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LEVELuf ia a fnceput 

Astazi, 20 martie 2008, colectivul LEVEL - pentru ca deja nu mai putem spune baietii - a strigat„Pana aici!" 
a ie§it in strada §i a pornit o revolutie in revista §i pe site. Eu zic ca suntem cam putini ca sa va dam marea cu 
sarea, a§a ca a§teptam sa va auzim urietele de indignare §i„Flo"-urile de rigoare impotriva plafonarii. Dupa 
lupte seculare, dupa ochi sco§i, coate rupte §i tipete intraredactionale, am ajuns la o concluzie comuna §i am scos 
un nou LEVEL. Unul mai dinamic, mai atractiv, mai inteligent §i gandit aproape in intregime de voi. Ne-ati 
convins sa va oferim ceea ce vreti, ne-ati aratat ca se poate. V-am ascultat §i eu zic ca a ie§it bine. In ceea ce 
prive§te„LEVELutia", ideea s-a nascut intr-o seara cand Lara a zis„l\/lunce§ti ca vita pana la 2 noaptea. Ce vrei, sa 
faci vreo levolutie?" La care raspunsul evident a fost„Na uite f*tui ca avem §i motivatia [... a se completa cu 
injuraturi colorate ardelene§ti]". Dupa care toata lumea din redactie a inteles ideea §i astfel s-a nascut LEzistenta. 

Fiti siguri ca, atata vreme cat colectivul nostru se va mentine, va vom da o gramada de subiecte de 
discutie. Ne vom implica §i mai serios in revista, in site §i peste tot unde ni se cere, pentru a va hrani nevoia de 
jucat, de certat, de visat §i de comentat. Pentru ca, daca va indreptati acum spre www.level.ro, o sa vedeti ca 
site-ul vechi a primit acela§i §ut undeva de la artizanii LEVELutiei. Patetismul nu se va mai ierta, iar neseriozitatea 
va fi asasinata. 

Pentru a fi siguri de succes, am marit serios ceata LEVEL cu mai multi colaboratori. In ordine alfabetica, ar fi 
0 tanara domni§oara de 19 ani plina de har §i umor, Absynthe, impresionantui §i dintr-o bucata Jack the Ripper, 
0 doamna al carei talent este consacrat §i a carei prezenta din nou in LEVEL ne face cinste, Lara, §i nu in ultimul 
rand artistui multilateral §i oarecum narcisist Zuluf. Minti stralucite, diverse, independente §i periculoase. 0 sa 
vedeti... 

In rest... in aprilie o sa facem un chef mare. Aruncati din cand in cand un ochi pe forumul LEVEL, pentru 
ca vom anunta unde, cum, ce, cand; pentru ca de ce se §tie deja. 0 sa vorbim, o sa bem tot felul de lichide filtrate 
de varsta, o sa ne tragem de §osete §i o sa ne distram. Simplu, la obiect, fara„lamereli"§i„bengo§eli". Tinuta 
LEVELutionara este obligatorie, iar daca va purtati frumos §i simtim ca o aveti in voi, va luam §i in LEzistenta. sa 
vezi p-orma. 

Ceea ce imi doresc este sa va bucurati de aceasta noua fata a revistei a§a cum ne-am bucurat noi ca am 
putut sa 0 facem. Asta nu inseamna ca nu o sa mai primim critici. Keep them coming! Acum ca suntem 
LEVELutionari, o sa le primim cu piepturile goale. 

VIVE LA LEVELUCION! 

■ Locke 


HOTLINE abonamente: 0268-418728, 
0368-415003, luni-vineri, orele 13:00-16:30. 

Montaj si tipar: 

Veszpremi Nyomda ZRt., Veszprem, Ungaria. 


^ : este membru fondator al Biroului Roman de Audit 
al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei za a fost 
publicata m 22.500 de exemplare. 
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SNA 


Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta conform 
Studiului National de Audienta. Conform cifrelor SNA 
(perioada de masurare iulie 2005 - iulie 2006), ^ I 'i are 


127.000 cititori/numar. 


INSERENTII DIN ACEST NUM 


LG" 

Genesis 

Best Distribution 

D-Link 

CERF 

Autoshow 

Ultra Pro 


13 

23, 33, 41 
25 
45 
67 
83 


I 


I 


I 


4 


f 






KiMO 

1. Metrold Prime 3: 
Corruption 

2. Hard to be a God 

3. Sam & Max Night of 
the Raving Dead 



Koniec 

1. Hard to be a God 

2. Penumbra: Black 
Plague 

3. Audiosurf 



Locke 

1. Audiosurf 

2. Hard to be a God 

3. Sam & Max Night of 
the Raving Dead 



cioLAN 

1. Metroid Prime 3 
Corruption 

2. Sam & Max Night of 
the Raving Dead 

3. Audiosurf 



Rzarectha 

1. Trauma Center: 
Second Opinion 

2. Sam & Max Night of 
the Raving Dead 

3. Audiosurf 



Bogdans 

1. Prestigio LCD TV's 
P7220DVD-D 

2. HP Photosmart 
C8180 All-in-One 

3. EdimaxLoad 
Balancing Router BR-6624 



Marius Ghinea 

1. Hard to be a God 

2. Audiosurf 

3. Sam & Max Night of 
the Raving Dead 



4 LEVEL 04|2008 



Alienii vor reveni, mai urati mai 
mfometati ca oricand. 

SEGA... f ^ 


ALIENS: 
lonial Marines 


5am S, Max 

S03: 

Night of the 
Raving Dead 


gr Mdx l au cimura popide 


ureMf itr-o avenUiKagothxu 


vampiri ernb $i sTrigoi punkeri 


Sa fii 2D e-un lucru serios, 

lume nu-i mai fruipoooops: 



































TimpuriL^ se schimba. Verde- 
le e nom albastru, ^nitelul m, 
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Prestigio LCD TV's P7220DVD-D 
HP Photosmart C8180 All-in-One 
Edimax Load Balancing Router BR-6624 
Raidmax X-Force 
Gembird SIS-PM Power Manager 
Samsung CLP-610ND 
HiperPower MPU-5M730-SE 
Vivotek Network Camera IP7151 
Logitech Z Cinema 

TEST COMPARATIV -„Mouse-urile/'prinde-le daca poti! 


Aliens: Colonial Marines 
Dracula: Origin 
AVampyre Story 


Hard to be a God 
Surf's Up 

Sam & Max 203: Night of the Raving Dead 

The Club 

The Experiment 

Hour of Victory 

Audiosurf 

Penumbra: Black Plague 
Nostradamus: The Last Prophecy 
The Golden Compass 
Virtua Fighter 5 
Super Paper Mario 
Metroid Prime 3: Corruption 
Trauma Center 


WWW. 

Film - The Golden Compass 

Film - Hitman 

DVD 


Chatroom 
Patch 
Next Issue 

























tlNSDVD 

Demo: Imperium Romanum/ 
Penumbra: Black Plague / Sam & Max 
203: Night of the Raving Dead / 
Terrorist Takedown 2 

mods: DM-LEGO (Unreal 
Tournament III) / Fistful of Frags Beta 
1.0 (Half-Life 2) 

Filme: Alone in the Dark 4-tech 
demo 1 / Alone in the Dark 4 - tech 
demo 2 / American McGee's Grimm / 
Battlefield Heroes / Deadly Creatures / 
Dead Space / Dracula 3 / Epic Games - 
Unreal Engine 3 New Features / Far Cry 
2 - day and night cicle / Far Cry 2 - tree 
regeneration / Gears of War 2 / Happy 
Tree Friends: False Alarm/ Monster Lab 
/ MStar / Ninja Gaiden 2 / Patapon / 
Pure / Rainbow Six: Vegas 2 / Sam & 
Max 204: Chariots of the Dogs / SBK-08 
Superbike World Championship / 
Secret Files 2 / Section 8 - behind the 
scenes /The Chronicles of Spellborn 
feat. Within Temptation music video / 
Viking: Battle for Asgard / Wipeout HD 

Imagini: The Bourne Conspiracy 
/ Battlestations: Pacific / Dark Sector / 
Mirror's Edge / Resistance 2 / Silent Hill 5 

Wallpaper: The Golden 
Compass / Sacred 2: Fallen Angel / 
Tomb Raider: Anniversary 

Screensaver: Conflict: 
Denied Ops 

Drivere: ATI Catalyst 8.2 Cu 
Control Center / NVIDIA ForceWare 
169.21 

Patch: Imperium Romanum 
Patch 1 / Unreal Tournament III v1.2 

Antivirus: AVG Free Edition 
7.5.516a1262/Trojan Killer 1.2 

Freeware: ATI Tray Tools 
1.3.6.1067 Beta / Combined 
Community Codec / Pack 24.01.2008 / 
Pepsky Free CD Maker 3.5 / RivaTuner 
2.07/XnView 1.93 Beta 2 

Shareware: DJ Studio Pro 

3.1.5 / Download Accelerator Plus 

8.6.4.5 Beta / Media Center 12.0.451 / 
UltralSO PE 9.0.0.2336 /WinUtilities 6.1 

EXTRA: BOTS (versiune comple- 
ta) / Warsow 0.42 (versiune completa) 

/ LEVEL DVD Finder 



Penumbra: Black Plague -Ti-e frica sa dormi singurica? Intra 
in penumbra §i nu vei mai dormi deloc. 


Sam & Max 203: Night of the Raving Dead - vampirul Jurgen 
este chitit sa puna omenirea cu fruntea in tarana. Inconjurat de o 
armata de disco-zombie, Jurgen planuie§te. 5i plange. Dansand 
pe muzica rave. Prin urmare, misiunea celor doi simpatici detec- 
tivi isterici este aceea de a-l opri cu orice pret. 



Imperium Romanum - Scopul jocului este sa te puna in pielea zare imperiala prospera. Campania principals a jocului, care in 

unui guvernator roman, sa aduni resurse, sa organizezi §i sa-ti esenta este un city builder, urmeaza o in§iruire de intamplari 

comanzi armatele, dar mai presus de toate sa construie§ti o a§e- bazate pe evenimente reale din istoria Romei. 



DM-LEGO - Deathmatch in stil LEGO! lata o harta pentru Unreal 
Tournament III, cu o multe structuri destructibile construite din 
piese LEGO, care ne face sa visam cu ochii deschi§i la un eventual 
LEGO UT. 




Alone in the Dark - Tti place sa te joci cu focul §i nu vrei sa te arzi? 
In Alone in the Dark 4, focul este cel mai bun prieten al tau. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 1024x768 §i o adancime a culorii de 
16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/ 
Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. Sub Windows Vista interfata este in stadiul BETA. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate 
asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenta 
LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grija in redactia LEVEL.Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala 
a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune prod use. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 6.02 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) §i 
BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 1024x768, o adancime a culorii de 16 biti §i folo¬ 
sirea optiunii Small Fonts! 
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S e implinesc doi ani §i doua luni de la lansarea aces- 
tui remarcabil joc LEVEL a reu§it printr-un efort 
deosebit sa-l introduca full pe DVD in forma sa 
Game of The Year Edition. Sincer, nu am fi crezut ca o sa re- 
u§im acest lucru. Motivele sunt destui de simple. In primul 
rand, dupa doi ani de la lansare, X3 ramane jocul cu cel mai 
frumos engine grafic pentru un simulator spatial. Nimeni 
nu a reu§it performanta de a crea un joc de acest gen cu o 
grafica la acest nivel.ln al doilea rand, este §i unul dintre 
cele mai complexe jocuri pe care ne-a fost dat sa punem 
mana. Posibilitatile care-ti sunt oferite le echivaleaza pe 
cele ale unui MMO (Massive Multiplayer Oline). Poti fi poli- 
tist spatial, pirat, comerciant, industrial, explorator, miner 
etc. Universul este enorm ca dimensiuni §i are o viata a lui 
care se desfa§oara complet paralel cu a ta, vasta, diversa, 
fantastica. Vei incepe de jos §i vei avansa in diferite rank-uri 
in functie de ceea ce faci. Daca vrei sa ai acces la tehnologii 
mai deosebite, va trebui sa-ti imbunMate§ti prin diferite 
metode relatia cu factiunile mari prezente in joc, lucru care 
se poate dovedi dificil. Evident, exista §i o poveste a jocului 
insa nu te obliga nimeni sa o urmare§ti. Libertatea oferita 
de X3 este totala, singura ei problema fiind ca de multe ori 
nu §tii ce sa faci cu ea. lar acesta este unul dintre punctele 
slabe ale jocului. La fel, interfata este foarte stufoasa §i 
curba de invatare lenta. X3 este remarcabil, dar necesita o 
cantitate serioasa de rabdare pentru a-l stapani. 

5tim ca pe multi dintre voi complexitatea lui X3 li 
va speria, msa jocul are Indus un manual pe care vi-l re- 
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comandam cu caldura, pentru a avea o experienta pla- 
cuta. La fel, m aceasta editie a lui X3 mai sunt incluse 
artwork-uri, wallpaper-e, modul superb care introduce 
cockpit-uri §i ultimul pachet de aditii absolut necesare 
alecomunitatii X3. 

Singura problema mai serioasa de care va veti izbi la 
acest joc este cea legata de cerintele de sistem. Va reco- 
mandam sa aveti un procesor la peste 2 GHz, 1 GB de RAM 
§i 0 placa video similara cu Nvidia GeForce 6xxx. Ideal ar fi 
sa aveti o placa video similara seriei 7xxx de la Nvidia, 
procesor de la Athlon 64 in sus §i 1,5 GB memorie RAM 
pentru a avea o experienta intr-adevar deosebita. Cerintele 
sunt serioase, insa nu se putea altfel de la un joc care are 
una dintre cele mai frumoase grafici realizate vreodata. 

A§adar, daca ti-ai dorit vreodata sa vezi viata din 
perspectiva unui calMor spatial al viitorului, iar Eve Online 



nu-ti este la indemana, atunci X3 este singura solutie 
comparabila. lar LEVEL il flutura ca pe un stindard al vic- 
toriei LEVELutiei. 


Cerinte minime de sistem: 

► Procesor 1,7 MHz 

► Memorie 512 MB RAM 

► Accelerare3D128MBVRAM 



BOTS 


A cclaim a venit cu o serie de jocuri on¬ 
line care nu necesita niciun fel de 
contribute lunara online. Luna tre- 
cuta am pus pe DVD-ul LEVEL 9Dragons, acum 
e timpul sa trecem intr-un alt univers, cu tente 
cibernetice. BOTS nu se poate defini altfel de¬ 
cat prin„fun". Este realizat cu un engine grafic 
ultra colorat §i ultra cartoonish, de aceea le va 
pica foarte bine celor care sunt pasionati de 
shooter-e §i au puterea de a neglija contrastele 
de culoare. Se joaca in party, pe harti cu obiec- 


www.bots.acclaim.com 

tive pvp sau pve, simplu §i la obiect. Aveti posibilitatea sa 
cumparati §i sa vindeti echipament, sa va echipati robotui, 
sa-l created, sa-l educati. Jocul nu ofera un numar imens de 
posibilitati, insa stilul de joc va prinde. 5i va prinde la un ni- 
vel destui de serios. Cerintele de sistem sunt minore, adica 
merge pe calculatoare cu un minim de accelerare 3D, inclu- 
zand chiar §i placile video integrate pe placa de baza. Pe 
langa asta mai aveti nevoie de o conexiune buna la 
internet, lar daca va ambalati prea tare, shop. 
computergames.ro ofera Acclaim Coins, monede cu care va 
puteti specializa serios de tot micul robotel. 


Warsow 

W arsow este un excelent first person shooter 
„creat de jucMori pentru jucMori" ce are la 
baza engine-ul grafic Qfusion 3D (o versiune 
imbunMatita a engine-ului Quake 2 GPL), jocul adresan- 
du-se in primul rand celor care mananca multiplayer pe 
paine §i scene! competitionale de profil. La baza lui, ga- 
meplay-ul se muleaza pe arta mi§carii, ceea ce inseamna 
ca mi§carea, viteza §i combo-urile joaca un rol important 
in Warsow. La fel de importante sunt modul in care te fo- 
lose§ti de arhitectura hartilor, precizia cu care tinte§ti, 
munca in echipa (daca se joaca team deathmatch) §i ta- 
lentul de a aduna cat mai multe frag-uri cu putinta. 

Warsow poate fi jucat online sau in LAN, dar §i solo, 
in compania botilor. 
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Monitor 19^* 
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DSACONAU 3 9* 

TIMP DE RASPUNSlmi 
CONTRAST SOOOil 
UNCHI DE VJZ^BIUTATE 1 70/1 70 
DESIGN EXCEPTIONAL 


L1972H 



WI942Sirr 


OIACOIMAU 1 T Wide 
TIMP DE RASPUNS S iFis 
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UNGHI VIZIBILrrATE 170/170 % 
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Monitor 20-22" 



W1042S/T 

W2242S/T 



L227WT 



L 24 SWP 




DIACONALA 20V22' Wide 
TIMP DE RASPUNS 5 nt 
CONTRAST SOOOrl 
UNCHI vmeiLiT ATE 170/170 
DVI (dpar li iTHxfelEl^ 
W7M2J/W22421) 


DIAGONAIA 22- Wkte 
TIMP DE RASPUNSZmi 
CONTRAST iaOOO:T 
UNCHtViafilUTArE 170/170 
DVI-D 

DESIGN EXCEPTIONAL 
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DIAGONALS 74' Pdfiel MVA 
TtMP DE RASPUNSSms 
CONTRAST 1000:1 
LUMINOZITATE 500 cd nofl filarc 
UNCHI DE VIZiaiUTATE 178/1 7Jl 
HDMI, USB. jjcL 3udk^. convpofiefil, pi^ol 


DIACONALA 22' 

Widt Cdlor Gdffim 100% 

TIMP DE RASPUNSSim 
CONTRAST: 10000:1 
unchi yiZmiUTATE 170/1 70 
Dvi-D 

% 
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L346WH 


DIACONALA 24' Wldm 
TIMPOE RASPUNSSma 
CCMSITRAST 2000:1 
LUMINOZITATE 400 cd tiofi-glart 
UNGHI DE VIZI0ILITATE T 70/170 
HDMI, USB, tomponient.ideJt dudio 


Monitor 24 
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RHS 


DIACONALA 13-/19''Widf 
TIMP PE RASIHJNS S 
CONTRAST 3DOO:1 
UNGHI VlZieaiTATE 170/170 
Turwr TV, boM* 2 X SW, tcfecnniartcfa, 
DVI O,S VkJM.SCART 


DIACONALA 20”Widt/22' Wide 

TIMP DE RASPUNS Shii 

contrast 3000:1 

UNCHI VIZ IBILITATE 170/170 

Tufwr TV^ boM 2 X tri^comarwli, 

DVI-D, S-VKlro.SCART 

HDMI (ckw ta inGdelul M228WV) 
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SIMS 3 SAU APOCALIPSA DUPA EA 


Let him that hath understanding 
count the number of the beast: for it is 
the number of a man; and his number is 
Sims hundred and sixty Sims. 

Oricat de speriat sunt de ideea unui 
nou Sims care i§i va indobitoci §i mai 
mult adeptii care i se-nchina precum or- 
todoxu'la Sfanta Cruce, lumea trebuie sa 
§tie: It's coming! Vine tot de la EA, care 
pregMe§te un anunt special legat de ur- 
mMorul §i atat de infrico§Morul (pariu ca 
e?) nou joc din nesfar§ita serieThe Sims. 


^ . 

- 


.J 



Planurile expansioniste ale EA mi-au dez- 
valuit deja un site oficial (http://thesims3. 
ea.com/) pe care l-am incasat in plina fi- 
gura, scartaindu-mi apoi tacticos un dia- 
mant verde printre masele, prin interme- 
diul caruia producMorul/distribuitorul va 
oferi mai multe informatii oficiale Sims 3 
related in data de 19 martie 2008. Cu o zi 
inainte ca voi sa cumparati revista, deci 
n-ar strica sa aruncati un ochi peste site. 
ACUM, altfel va trebui sa a§teptati o luna 
pentru un preview! 



Mor€ Information 
Coming Soon*! 

-It. hH 


BATTLESTATIONS: PACIFIC ANUNTAT 

» 



MGS4 PREA MARE PENTRU BLU-RAY 


Hideo Kojima, creatorul seriei Metal 
Gear Solid, a declarat intr-un interviu re¬ 
cent ca e nemultumit de faptui ca develop¬ 
ment team-ul ce a realizat MGS4 a trebuit 
sa inghesuie jocul pe un Blu-Ray de 50 Gb, 
capacitatea acestuia fiind, in viziunea lui, 
insuficienta. Daca ar fi avut mai mult 
spatiu la dispozitie, mai spune el, nu s-ar fi 
pierdut din calitatea originala a jocului. 

Mai mult spatiu? 5i cand te gande§ti ca 


s-au chinuit cu„doar" 50 Gb. Unde sunt 
vremurile in care o discheta era suficienta 
pentru un joc?Tn alta ordine de idei. Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots va fi lansat 
pentru gamerii din SUA pe data de 12 iunie 
2008, cei de la Sony amintind ca pachetui 
promotional complet al jocului va confine o 
consola PS3 de 80 Gb, jocul Metal Gear Solid 4 
§i un controller wireless DualShock.Toate la 
pretulde499 de dolari. 


Eidos Interactive a confirmat ca va 
lansa un sequel pentru action-ul cu pu- 
ternice influente strategice 
Battlestations: Midway, noul joc urmand 
a fi disponibil atat pentru PC, cat §i pen¬ 
tru Xbox 360. 

Battlestations: Pacific va veni cu doua 
campanii single player distincte, reprezen- 
tand 28 de misiuni ce dubleaza perioada 
de timp necesara indeplinirii celor din 
Battlestations: Midway - unajucabila din 
perspectiva americanilor, ce continua po- 
vestea din jocul original, iar alta din cea a 


japonezilor, care astfel vor avea ocazia sa 
schimbe cursul istoriei §i sa obtina supre- 
matia in Pacific. De asemenea, jocul ne va 
oferi comanda a 21 de unitati noi, inclusiv 
avioane kamikaze §i alte ma§inarii de tocat 
came vie, posibilitatea de a controla direct 
piese de artilerie §i unitati aeriene care au 
tinut partea japonezilor in Pacificul celui 
de-AI Doilea Razboi Mondial, precum §i 
optiunea de a para§uta cu precizie trupe 
pe campul de lupta. 

De lansat... candva, cumva. Va dam 
de veste cand om afla. 





















MICROSOFT, INTEL $1 NVIDIA FORMEAZA 
PC GAMING ALLIANCE 


Joaca pe PC este pe cale sa primeasca 
un sprijin puternic din partea companii- 
lor mari din industrie, care §i-au unit for- 
tele pentru a promova conceptul. 

Nume mari precum Microsoft, Intel §i 
nVidia au pus mana de la mana §i au for¬ 
mat PC Gaming Alliance. Prea multe nu 
§tim deocamdata, insa daca dam creza- 


re informatiilor pe care ni le serve§te Mer¬ 
cury News (www.mercurynews.com), 
aflam ca una dintre preocuparile aliantei 
va fi aceea de a„coordona §i extinde efor- 
turile Microsoft de a impune serviciul 
Games for Windows, in vederea imbuna- 
tatirii experientei pe care o ofera joaca pe 
PC." Adica exact ce (nu) ne interesa... 



MASS EFFECT ATERIZEAZA PE PC IN MAI 


Oh, boy! Oh, joy! BioWare a anuntat 
ca Mass Effect, unul dintre cele mai bune 
jocuri ale anului trecut (lansat in exclusi- 
vitate pentru Xbox 360), li va bucura in 
curand §i pe posesorii de PC-uri, care il 
vor putea achizitiona incepand cu luna 
mai (data oficiala de lansare este 6 mai). 
Distribuit de EA,„remodelat" §i optimizat 
pentru PC, Mass Effect-ul destinat com- 
putadoarelor va aduce, insa, ceva in plus 
fata de versiunea pentru Xbox 360, §i 
anume: 

► 0 schema de control mult 
imbunMatita; 


► suport pentru rezolutii foarte mari - 
texturi, personaje §i locatii mult mai 
detaliate; 

► posibilitatea de a modifica in intregi- 
me schema de control; 

► Run & Gun Control-vom putea aloca 
puteri biotice sau skill-uri unor taste (hot 
keys) daca vrem sa punem mai mult ac¬ 
cent pe actiune; 

► un nou mini-joc (decriptare). 

► 0 interfata noua §i noi functii pentru 
inventar - noul sistem de inventariere va 
simplifica modul in care ne echipam §i 
modificam armele §i armurile din dotare. 




SPORE VINE IN SEPTEMBRIE 




Vreme trece, vreme vine, da Big- 
Bangu'peste tine! EAfeat. Maxis ne-au 
anuntat ca Spore, mult-a§teptatul produs 


al mintii omului care ne-a inrobit cu The 
Sims, va avea parte de propria sa lansare 
oficiala pe 7 septembrie.„Universul la 
cutie" va fi disponibil pentru PC, 
Macintosh (oh, sweet, I like this one...), 
NintendoDS §i platforme mobile, §i ne va 
da ocazia sa-l interpretam 
pe Dumnezeu intr-un joc in 
care vom putea crea §i 
evolua viata, vom infiinta 
triburi, vom construi 
civilizatii (iar apoi le vom 
narui), vom sculpta noi lumi 
§i vom explora universuri 
create de alti Dumneze... 
ermm,jucMori. 

„ln curand, a§teptarea 


va lua sfar§it," a declarat Will Wright, 
designer §ef Maxis, care a adaugat ca 
Spore a intrat in ultimele faze de testare 
§i finisare. 

Maxis trage tare sa ne 
dea pe spate cu Spore, iar 
daca se tin de promisiune, 
ziua de 7 septembrie ne-ar 
putea aduce marea cu 
sarea, mai ales daca ne 
gandim ca YouTube va face 
parte integranta din joc. 
Pentru ca, believe it or not. 
Will Wright s-a gandit 
caarfi interesant sa ne 
filmam creaturile in timp ce danseaza, se 
maimutaresc sau se imperecheaza, iar 
apoi sa exportam filmele realizate in¬ 
game cMre YouTube. Interesant? Putin 
spus. Ramane de vazut cat de bine va da 
§mecheria, odata ce va fi pusa in practica. 



GOLDEN AXE SE INTOARCE 


Golden Axe a invadat lumea jocuri- 
lor arcade prin 1989 §i a ramas unul din¬ 
tre jocurile side-scrolling memorabile 
ale epocii, disponibil pe diverse sisteme 
precum Genesis, Amiga, C64 sau DOS. 
A§adar, nu este de mirare ca SEGA a de- 
cis sa reinvie (dupa Bionic Commando) 
jocul care ne-a invitat sa trecem prin foe 


§i sabie hoarde nesfar§ite de gunoaie din 
opincile unui razboinic cu parul valvoi, ale 
unui dwarf meseria§ intr-ale manuirii 
toporului sau ale unei amazoane 
sexoase. Noul titlu se nume§te Golden 
Axe: Beast Rider, va fi action-RPG §i va fi 
disponibil m vara pentru Xbox 360 §i 
PlayStation 3. 
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Zl NEAGRA PENTRU D&D 



4 martie 2008 va ramane o data de 
trista amintire pentru fanii D&D de pre- 
tutindeni, deoarece marcheaza trecerea 
in nefiinta a prolificului Gary Gygax, in- 
ventatorul sistemului Dungeons & 
Dragons. Unul dintre primele jocuri pen 
& paper role-playing ce au originat in li- 
teratura high fantasy - §i cu siguranta 
cel mai raspandit dintre ele, D&D a influ- 
entat decisiv lumea jocurilor pe calcula¬ 
tor. In lipsa acestuia, nu am fi pututjuca 
unele dintre cele mai bune titiuri RPG 
(vezi Baldur's Gate sau Neverwinter 
Nights). 

„Dragoneii"s-au nascutdin 
Chainmail, un joc de razboi cu figurine, 
proiectat de Gygax impreuna cu Jeff 
Perren in 1971. Organizand ulterior o 


adunare de proportii mari in... subsolul 
casei sale, Gary l-a intalnit pe David 
Arneson, cu ajutorul caruia urma sa 
puna bazele sistemului D&D. Conform 
unui sondaj de opinie, influenta lui 
Gygax asupra jocurilor (nu numai pe cal¬ 
culator) este egala cu cea a lui J.R.R. 
Tolkien. 

Sutele de mii de jucMori D&D au ti- 
nut 1 d6 minute de reculegere in memo- 
ria lui, unii dintre ace§tia organizand 
chiar campanii speciale de joc in care l-au 
reinviat - in mod simbolic. 

In varsta de 69 de ani, creatorul„dra- 
goneilor"i-a lasat in urma pe nevasta sa 
§i pe cei §ase copii (trei baieti §i trei fete). 
Gary, iti multumim pentru tot ce ne-ai 
lasat! Cu siguranta, nu vei fi uitat! 


Dupa doua antecedente (in 1996 §i 
2001), sovieticii vor turna din nou dul- 
ceata-n §o§onii aliatilor, cu ocazia lui 
Red Alert 3. Omul cel ro§ nu numai ca 
are prostui obicei sa nu stea cuminte in 
ograda lui, dar s-a §i incumetat sa treaca 
peste hotarele timpului.Treaba n-a ie§it 
cum spera el, ba chiar a-ncurcat itele §i 
mai tare, aducand cumva pe scena raz- 
boiului §i Imperiul Soarelui Rasare (pe 
scurt, the Empire). Cele trei factiuni pro- 
mit sa incinga o hora pe cinste, pe nu- 
mele ei World War III, aruncand in lupta 
arme ca: Tesla Coils, dirijabile de razboi, 
delfini inteligenti (Flipper, is that you?), 
ur§i in armuri (ghici cine s-a uitat la The 
Golden Gobi... Compass?), dar §i insule 
plutitoare fortificate (aaa... Howl's 
Moving Castle?!), alMuri de tancuri care 
se pot transforma - nu §tim inca exact in 
ce, dar miroase puternic a Transformers, 
teleportare §i multe alte minuni. 
Arsenalul nu m-a dat pe spate ca origi- 


nalitate, spre deosebire de incantatoa- 
rea veste ca va fi posibil sa parcurgem 
Campania in mod cooperativ - ar fi cazul 
sa se poata in mai multe jocuri! In plus, 
revin luptele navale, pe care producMo- 
rul promite sa puna un accent deosebit, 
insinuand o noua dimensiune strategic^ 
in care sa ne„scaldam". Era §i cazul sa re- 
vina partea uda a b^aliei, apreciata de 
multi la primul Red Alert (poate iau 
aminte §i viscolienii, ca tare am dus lipsa 
vapora§elor in Warcraft 3). In tot cazul, 
cei care vor cumpara in perioada urma- 
toare expansion-ul Kane's Wrath sau 
Command & Conquer 3 Limited 
Collection vor avea acces la versiunea 
beta Red Alert 3, disponibila candva in 
toamna. Potrivit EA, inregistrarea pentru 
beta se desfa§oara online, cu ajutorul 
unor coduri unice (de gasit in pachetele 
C&C3 cu marcajul Red Alert 3 Beta). 
Tnscrierile se vor putea face pana in data 
de 15 septembrie 2008. 




Ca§tigatorii lunii 

La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft,jocul Splinter 
Cell Trilogy a fost ca§tigat de cMre Negrila George din Craiova. 

La concursul LEVEL impreuna cu Hercules, Apostol Radu 
din Ploie§ti a ca§tigat un Hercules Tunes Explorer Wireless. 

La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment 
Enterprises, urmMorii cinci participant! au ca§tigat cate un 
DVD cu filmul Disturbia: Szabo Eniko din Cluj-Napoca, Ro§u 
Vlad din Curtea de Arge§, Hirtan Tiberiu-lonut din Pa§cani, 

Vidican David-Gabriel din Beiu§, judetui Bihor, §i Gheorghe 
Florian din Bucure§ti. 


Ca§tigMorii sunt rugati sa sune la redactie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 
Ca§tigMorii sunt rugati sa trimita o copie dupa actui de identitate pe fax (0268-418728), 
e-mail (emanuela_negura@vogelburda.ro) sau prin po§ta (Vogel Burda Communication, OP 
2 CP 4,500530 Bra§ov). Premiul va fi expediat prin po§ta. Persoana de contact: Emanuela 
Negura (0268-415158 interior 132). 

Termenul de revendicare a premiului este trei luni de la data anuntarii ca§tigMorului. 
Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 
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J ocurile de strategic din seria Command & Conquer 
ce au tratat universal Tiberium s-au bucurat de suc- 
ces in randul fanilor genului, astfel ca orice noutate 
in materie de C&C ar trebui sa le starneasca interesul, chiar 
daca noutatea in cauza nu este neaparat un RTS.Tocmai de 
aceea, ne-am dat de-a dura ca sa obtinem cat mai multe 
informatii proaspete despre Tiberium - un first-person sho¬ 
oter ambitios care va completa universal seriei, privindu-l 
dintr-o noua perspectiva. Din nefericire insa, baietii de la EA 
Los Angeles n-au apucat sa ne raspunda nelamuririlor in 
timp util pentru a completa preview-ul jocului (vezi numa- 
rul trecut al revistei), motiv pentru care aflati rezultatui inte- 
rogatoriului cu o luna intarziere.Taci, ca-i bine. 

LEVEL: Inainte de toate, vrem sa aflam ce v-a determinat 
sa realizati un EPS squad based a carui actiune se 
petrece m universal Tiberium §i ce va face sa cre- 
deti ca reteta va avea succes in randul fanilor, 
avand m vedere trecutui strategic al seriei. Se vor 
regasi in Tiberium elemente specifice jocurilor de 
strategic, care sa-i atraga pe fani in mod deosebit? 
Daca da, care sunt acestea? 

EALA: Lucram la Tiberium de peste doi ani §i jumMate. 
Universal seriei ne-a atras instantaneu, datorita 




LEVEL: Povestea. Este unica §i atragatoare sau reprezinta 
0 simpla scuza pentru a curata planeta de gunoiul 
extraterestru? Cum se va incadra ea m universal 
Tiberium? Are vreo tangenta cu cea din Tiberium 
Wars, de exemplu? 

EALA: Am avut grija sa cream o poveste care le ofera no- 
ilor veniti in universal Tiberium un punct de pleca- 
re proaspM, exploatand in acela§i timp miturile 
acestei lumi §i oferind revelatii pe care fanii C&C le 
vor gasi deosebit de captivante. Intrarea m scena a 
extratere§trilor Serin odata cu ultimul joc din seria 
C&C a marcat mceputui unei noi ere in saga 
Tiberium, iar povestea noastra, ce exista in aceasta 
era, este strans legata de pove§tile pe care ni le-au 
„spus"RTS-urile. Actiunea din joc se petrece la 
aproximativ zece ani dupa sfar§itul celui de-AI 
Treilea Razboi alTiberiumului (C&C3), iarjucMorul 
intra in pielea lui Ricardo Vega, un soldat care a ju- 
cat un rol important in respingerea invaziei Serin. 
Totu§i, chiar daca au fost eliminate m bMalia fina- 
la, fortele extraterestre au reu§it sa finalizeze con- 
structia unei structuri de dimensiunea unui mun- 
te, un turn care continua sa ramana un mister de 
nepMruns pentru pamanteni. Vega a fost intre 
timp ridicat la rang de Forward Battle Commander 
§i pus la comanda propriei sale echipe R.A.I.D. 

(Rapid Assault and 
Intercept Deployment) - 
0 onoare pentru cei mai 
multi, darnu§i pentru 
eroul nostru, schimbat de 
ororile razboiului purtat 
impotriva fortelor Nod §i 
de invazia extraterestra 
fara precedent. Important 
este ca in vremea in care 
a participat la reconstruc- 
tia Zonelor Galbene rava- 
§ite de conflict, Vega a fost expus unor laturi diferi- 
te ale GDI §i Nod, iar astfel ajunge sa se intrebe 
daca nu cumva cele doua factiuni razboinice nu 
sunt chiar atat de diferite una de cealalta precum 
s-ar crede. Adevarata problema pare a fi tiberiu- 
mul. In cele din urma, Vega este chemat sa investi- 
gheze local in care a luat sfar§it razboiul impotriva 
extratere§trilor, mceputui pove§tii infati§andu-l pe 


bogatiei sale §i mo§tenirii pe care a lasat-o in urma 
cu fiecare noua aparitie. Vazand cat de bine a fost 
primit Command & Conquer 3:Tiberium Wars, ne-am 
simtit pregMiti sa va facem cuno§tinta cu 
Tiberium, un joc care va duce universal Tiberium 


la un nou nivel, oferindu-le 
jucMorilor o experienta de 
joc complet diferita de orice 
alt joc Command & Conquer 
pe care l-au jucat m trecut. 

Gameplay-ul tactic/strategic 
din Tiberium presupunefo- 
losirea obstacolelor m sco- 
puri defensive §i ofensive, o 
varietate de arme cu propri- 
etati unice din punct de ve¬ 
dere al gameplay-ului §i, ce 
este mai important, utiliza- 
rea camarazilor din subordi- 
ne pentru a acoperi o zona 
mai vasta, a-l sustine pe ju- 
cator cu puterea lor de foe §i 
a distrage atentia inamicului. Interfata de control 
a camarazilor din perspectiva first person este 
simpla, astfel meat jucMorul sa poata striga ordine 
instantaneu, prin simpla apasare a unei taste. Tot 
ceea ce are de facut este sa indice o tinta sau o 
destinatie cu ajutorul mouse-ului, iar apoi sa ape- 
se tasta respective pentru ca echipa (echipele) din 
subordine sa atace tinta aleasa 

_^ sau sa se deplaseze m directia 

dorita. Gande§te-te la camara- 
zii din subordine ca la ni§te 
arme, iar tu e§ti cel care alege 
unde merg sau lupta. De ase- 
menea, echipele pe care le 
controlezi vor primi bonusuri 
tactice de-a lungul campaniei, 
m functie de ordinele pe care 
le mdeplinesc cu succes. In pa- 
ralel, jucatorul este dotat cu o 
harta interactive a zonei m care 
se desfe§oare misiunea, numi- 
te Battle Control Uplink (BCU), 
cu ajutorul cereia 
poate da ordine 
de deplasare §i 
atac oricereia 


utile pentru a con- 

trola echipele aflate m afara razei vizuale, ampla- 
sarea lor pe pozitii ce permit flancarea inamicului 
§i executarea altor manevre tactice. De asemenea, 
am introdus un sistem propriu de folosire a obsta¬ 
colelor, ce le permite jucetorilor se remane prote- 
jati de proiectilele inamicului §i sa lupte de la ade- 
post, fere a risca se se expune accidental. 
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Vega sosind pe coasta Italiei, m Zona Ro§ie 
Mediteraneana, locul in care se afla misteriosul 
turn Serin cel mai mare dezastru ecologic pe 
care l-a cunoscut omenirea.Tiberiumul a infestat 
toata Mediterana, intreaga regiune devenind ne- 
locuibila, insa GDI a stat cu ochii pe gigantica 
structura timp de zece ani, urmarind cum turnul, 
precum zona infestata cu tiberium ce il incon- 
joara, au devenit locuri de pelerinaj pentru adeptii 
Nod, care vad in el intruchiparea credintei lor divi¬ 
ne. Misiunea lui Vega este sa investigheze turnul. 

LEVEL: Sa vorbim putin despre elementele squad based 
din Tiberium. Ce fel de tactici folosesc camarazii 
din subordine pe campul de lupta? Sunt 
dispensabili? 

EALA: Din punct de vedere tactic, fiecare echipa are pro- 
priile sale puncte forte §i slabiciuni, ce influentea- 
za genul de inamic cu care le vei confrunta §i tipul 
armelor pe care va trebui sa le folose§ti in lupta 
pentru a compensa orice slabiciune a acestora. 
Echipele pot dobandi bonusuri tactice daca le pozi- 
tionezi in locatii tactic-avantajoase. Poti impra§tia 
echipele pentru a flanca sau apara un„ceva"sau 
tine-le alMuri de tine §i lupta in compania lor; ale- 
gerea este a jucMorului, iar fiecare tactica pe care 
0 aplica da na§tere unei experience de joc diferite. 
Foarte important este ca echipele, cu toti cei care 
le alcMuiesc, sunt complet dispensabile. Partea 
distractiva dintr-un joc de strategie in timp real 
este ca poti experimenta cu unitati diverse, apli- 
cand tactici la alegere. Am vrut sa pastram acest 
aspect §i am conceput jocul in a§a fel meat sa poti 
chema intariri daca ai pierdut oameni sau o intrea¬ 
ga echipa pe front, cu scopul de a incuraja jucMo- 
rul sa faca alegeri §i sa incerce tactici §i stiluri de 
joc noi. 


LEVEL: Fara indoiala, fanii se a§teapta sa controleze uni¬ 
tati mecanizate specifice RTS-urilor din serie. Care 
sunt acestea §i la cel nivel le vom putea controla? 

EALA: JucMorul va avea control complet asupra echipe- 
lor de infanteri§ti, racheti§tilor, a navelor de suport 
Orca §i gigantilorTitan. Niciuna dintre unitati nu 
poate fi controlata insa in mod direct - se due 
unde vrei, ataca ce vrei §i lupta in functie de situa- 
tia din teren. Am petrecut mult timp testand §i do- 
cumentandu-ne in compania jucMorilor §i am des- 
coperit ca numarul ideal de echipe combatante pe 
care un jucMor le poate controla la un moment dat 
este de patru. Patru echipe ofera o multime de op- 
tiuni tactice, gameplay-ul continuand sa fie la fel 
de distractiv datorita interfetei rapide de control. 
Beneficiezi de o putere de foe impresionanta in 
compania a patru echipe, dar nu vei fi niciodata co- 
ple§it conducandu-le destinele din perspectiva 
first person. In ceea ce prive§te chemarea de inta¬ 
riri pe campul de lupta, de fiecare data cand captu- 
ram un zacamant de tiberium - fie trimitand o 
echipa sa faca treaba, fie capturandu-l noi inline, 
ajutati de camarazi - ne vom putea extinde mica 
armata cerand unitati suplimentare, zacamintele 
de tiberium comportandu-se, in acest caz, aseme- 
nea unor linii de aprovizionare. In unele misiuni, ai 
de la bun inceput o echipa in subordine, in timp ce 
altele te forteaza sa-ti alcMuie§ti echipa pornind de 
la zero, capturand zacaminte de tiberium. Daca se 
intampla sa pierzi camarazi in lupta, li vei putea inlo- 
cui cu altii noi, imediat ce ai capturat un astfel de za¬ 
camant. Intaririle sunt livrate in cea mai apropiata 
zona de livrare, totui petrecandu-se in timp real. 

LEVEL: Care sunt cele mai importante arme de foe din 
arsenalul jucMorului §i cat de deosebite sunt aces¬ 
tea, ca scop §i mod de functionare? 


EALA: Forward Battle Commander-ii sunt parte inte¬ 
grants a sistemului de lupta GDI, iar echipamentui 
lor, asemenea soldatilor din fortele speciale din zi- 
lele noastre, este unul specializat. Inima acestei 
capabilitati combatante este arma transformabila 
GD-10, pentru ca le ofera jucatorilor mai multe op- 
tiuni in lupta, iar asta indiferent de situatie, spre 
deosebire de limitarea impusa de folosirea a maxi¬ 
mum doua arme pe care o resimtim in multe sho- 
oter-e. GD-10 este mult mai puternica decat arme- 
le pe care le au inamicii la mdemana §i se poate 
transforma dintr-o pu§ca de asalt automata intr- 
un lansator de rachete cu focoase multiple, un lan- 
sator de grenade pentru atacuri explozive indirec- 
te §i un tun energetic pentru lovituri precise de la 
mare distanta.In plus. Battle Commander-ii se pot 
conecta la instalatii militare §i sisteme armate or- 
bitale pentru a dobori tintele mari, a§a cum fortele 
speciale de azi pot chema bombardamente 
aeriene. 

LEVEL: Engine-ul fizic joaca un rol esential in orice FPS 
squad based ce pune accentui pe realism §i imer- 
sivitate. Cat de avansat este cel folosit in Tiberium 
§i cum reactioneaza mediul inconjurator la actiu- 
nile jucatorului sau ale inamicului? 

EALA: Sistemul fizic din Tiberium nu numai ca poate in- 
fluenta rama§itele aruncate m aer de o explozie, 
corpurile §i alte obiecte cu diverse proprietati, dar 
§i manipula atmosfera §i fumul. Unul dintre pilonii 
vizuali ai designului nostru este atmosfera. Am 
dorit sa aducem„fog of war" in perspectiva first 
person §i sa surprindem sentimentui visceral pe 
care il ofera luptele din prima linie filmate pe 
timp de noapte. Totui tine de trasoare §i explozii, 
de texturarea aerului. Am dezvoltat o tehnologie 
specials pentru a face atmosfera din Tiberium in- 
teractivS. Astfel, dacS vezi coada de fum a unei ra- 
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chete, iar o explozie este declan§ata in imediata 
ei apropiere, explozia aceea poate afecta coada 
de fum. Navele de aprovizionare pot impinge 
ceata de la sol, iar exploziile pot interactiona intre 
ele. Avem un sistem fizic de tip ragdoll in cazul in- 
amicilor §i al unitatilor distruse, iar cand armele 
fac cuno§tinta cu mediul inconjurMor, impactui 
Great este major. 

LEVEL: Cat de avansata este inteligenta artificiala a ina- 
micului §i ce fel de tactici folose§te adversarul pe 
campul de lupta? 

EALA: Al-ul este foarte important in orice FPS §i este 
unul dintre elementele importante din Tiberium. 
Inamicii §tiu sa foloseasca mediul inconjurMor in 
avantajul lor in timpul luptei, iar modelul lor com- 
portamental reflecta tactici pe care insu§i jucMo- 
rul va dori sa le foloseasca la randul lui.Trebuie sa 
joci jocul ca sa iti dai seama ce §tiu sa faca cu 
adevarat. 

LEVEL: 5tim ca Tiberium folose§te engine-ul grafic 

Unreal 3. Cat de deschise explorarii sunt hartile §i 
ce imbunMatiri a suferit engine-ul pentru a por- 
tretiza cu succes lumea din Tiberium? 

EALA: Unreal Engine 3 sta la baza engine-ului Tiberium, 
care dispune de o serie de imbunMatiri majore, 
cum ar fi fumul §i exploziile interactive, dar §i alte 
efecte atmosferice, per-pixel particle lighting, fide- 
litate a iluminarii personajelor de trei ori mai mare, 
sunet surround adaptiv (ASX) §i o multime de alte 
upgrade-uri pentru a face fata bMaliilor §i spatiilor 
dejoc mai mari. 

LEVEL: Tnainte de a incheia discutia, cateva cuvinte des- 
pre sunet, care in cazul de fata se vrea a fi foarte 
atmosferic. Cat de important este rolul jucat de 
coloana sonora, cum §i cat de mult vor contribui 


efectele de sunet pentru a oferi o experienta foar¬ 
te imersiva? 

EALA: SunetuI este unul dintre cele mai importante as- 
pectele in jocuri, mai ales intr-un FPS. In cazul lui 
Tiberium, sunetuI este unul dintre elementele 
cheie ale jocului, motiv pentru care am inventat o 
noua tehnologie audio pe care am denumit-o 
Adaptive Surround experience sau ASX. Aceasta 
pune controlul §i puterea unui sound mixer hol- 
lywoodian m mainile jucMorului, fara ca el macar 
sa realizeze asta. In esenta, ASX este un sistem Al 
destinat designului sonor, ce mixeaza in mod 
constant §i dinamic semnalul audio, adaptandu-l 
in functie de felul m care jucam, astfel meat sa fim 
siguri ca toate componentele critice se fac auzite. 
Nu conteaza daca ai in subordine un sistem de 
sunet 5.1 Dolby Digital puternic sau daca folose§ti 
boxa mono a televizorului, sistemul functioneaza. 
Vom oferi mai multe detalii despre ASX cu alta 
ocazie, dar putem da un exemplu m materie - 
muzica dinamica. Intreaga coloana sonora din 


Tiberium a fost inregistrata folosind straturi mul¬ 
tiple pentru fiecare sectiune instrumentala. Pe 
masura ce un jucMor avanseaza in joc, din ce in 
ce mai multe straturi ale coloanei sonore sunt 
adaugate mixajului (m timp real), in functie de 
ceea ce se mtampla m joc. Daca jucMorul pur §i 
simplu exploreaza, auzim doar un soi de sunete 
ambientale izvorate din aceea§i suflMoare sau in¬ 
strument cu coada. In schimb, daca e§ti m miezul 
unei bMalii vei auzi sunetele furioase ale tobelor 
ce bat in ritm sustinut, viori nervoase, trompete §. 
a. ASX aplica o tehnica similara §i in cazul efecte- 
lorde sunet. 

LEVEL: Pe cand o versiune demonstrative §i care este 
data (sau perioada) in care se va lansa Tiberium? 

EALA: Vom dezvalui mai multe detalii in acest sens alta 
data. Pana atunci, trebuie sa va multumiti cu ideea 
ca-l veti juca„when it's done". 

■ KiMO 









^oncept Art & Gaming II 


Marvel Wars, 
Marko Djurdjevic 


® aca in prima parte a acestui special am vorbit 
despre o privire de ansamblu, permiteti-mi sa 
fiu un pic mai particular aid. Ziceam ca arti§ti 
conceptuali buni pot fi numiti o gramada §i ar fi incorect 
sa alcMuiesc o lista care probabil ar umple mai multe pa- 
gini decat reclamele la WoW in LEVEL Drept pentru care 
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trebuie sa lansez un disclaimer din primele randuri - nu 
exista„cel mai bun"cartist, la fel de bine cum nu exista„cel 
mai bun"muzician. 

Unelte digitale 

Spre dezamagirea unora, creionul nu are functie de 
undo. Din cauza asta (§i multe alte motive cum ar fi spa- 
tiul, viteza, ergonomia §i eficacitatea), tehnologia grafica a 
dezvoltat diverse bijuterii de software §i hardware intru 
ajutorarea artistului aspirant, amin. 

Trebuie sa cunoa§tem insa doua notiuni inainte sa 
ne aventuram in alte explicate. In primul rand, o tableta 
grafica este un periferic alcMuit dintr-o suprafata plata §i 
un pix special numit stylus, care poate fi folosita pentru 

► CA - www.conceptart.org - cea mai mare comunitate de concept 
art. 

► VA - www.visualart.ro - comunitatea romaneasca de arte vizuale §i 
multimedia. 

► 2dArtist - www.2dartistmag.com - revista online de profil 2d Artist. 

► Gnomon Workshop - www.thegnomonworkshop.com - DVD-uri 
educationale de arta digitala, modelare, texturare, f.a.m.d. 

► Revelations - http://www.conceptart.org/workshop/ - workshop-ul 
Massive Black/CA adresat tuturor aspirantilor la titiul de concept 
artists. 

► CGSociety-www.cgsociety.org -Osocietatemasivadeartifti 
digitali. 

► Massive Black Inc. - www.massiveblack.com - Compania condusa 
de Jason Manley, un monstru sacru al concept artului. 



emularea scrisului §i a desenatului pe hartie. Majoritatea, 
daca nu toate tabletele grafice din ziua de azi, dispun de 
0 tehnologie care recunoa§te §i aplica intensitatea cu care 
e apasat stylus-ul pentru diferite efecte configurabile, 
cum arfi ingro§area liniei pe ecran.Tableta grafica functi- 
oneaza ca un mouse, pozitia stylus-ului pe tableta fiind 
reprezentata de pozitia cursorului pe monitor. 

Tablet PC-ul, pe de alta parte, este un calculator mo- 
bil care dispune de touch-screen. Exista forme diferite. 



Publicatia online 2dartist acopera concept art, pictura digitala §i matte 
painting in tutoriale, interviuri, galerii fi multe alte surprize picante. De 
pe site-ul oficial pot fi download-ate PDF-uri cu fiecare numar fi sunt o 
adevarata comoara pentru cine are predilectia fi interesul sa se uite pes- 
te ele. Ele vin m doua variante - low-res f i hi-res, f i costa in jur de 4$ fi 
50 de centi/editie. Redactorii sunt o echipa micuta din Marea Britanie, 
foarte bine documentati fi mdraznesc sa spun, talentati fi cu condeiul. 
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Prince of Persia, Vyle 


(In)conclusiv 

Daca va intereseaza in mod special domeniul, o 
scurta navigare pe internet ar putea parea foarte similara 
excursiei lui Alice in Tara Minunilor. Steampunk, cyber¬ 
punk, fantasy, noir - domeniile din care sunt extrase fil- 
mele, jocurile sau benzile desenate cu care ati copilarit 
sau pe care le colectionati frenetic acum au o galerie vas- 
ta de experimente vizuale pictate cu migala de oameni 
(da, oameni) care §i-au dedicat viata eye-candy-ului cu 


God of War, Andy Park 


adaptate pentru desktop, sau pur §i 
simplu laptopuri cu aceasta tehno- 
logie. Ceea ce e important de reti- 
nut este ca monitorul poate fi folo- 
sit direct pentru desen. 

Probabil cea mai cunoscuta 
publicului larg e compania nipona 
Wacom, care nu doar produce cele 
mai vandute tablete de pe piata, ci 
§i componentele necesare pentru productia tabletelor de 
catre multe alte firme. De la seria de tablete Volito, create 
pentru incepMori in domeniu §i pana la seria Intuos, al ca- 
rei public-tinta sunt profesioni§tii §i arti§tii grafici de elita, 
Wacom a produs, practic, mediul fizic in care sa se desfa- 
§oare creativitatea din studioul contemporan de grafica. 
Ca sa va faced o idee, daca o tableta Volito 2 circula pe la 
vreo 60$, cel mai scump tablet PC (Gateway Tablet PC XP) 
costa vreo 2800$. 

Pe partea de software, standardul e pachetui 
Photoshop de la Adobe §i o simpla tastare, spre exem- 
plu, a keywordurilor„cultistspeedpaint"pe YouTube 0 
sa va demonstreze ce poate sa faca un concept artist 
de rand (in cazul acesta, rusul Slipgate) cu o tableta, 

PS §i un strop de inspiratie -toate astea in 45 de mi¬ 
nute. Alte programe folosite sunt Corel Painter §i, ca 


joaca, ArtRage, inclus pe CD-ul care vine cu orice tableta 
Wacom. 


Sa mvatam sa coloram 

9 

Pe langa tutorialele facute de useri pe orice forum 
de profil care se respecta, exista numeroase DVD-uri fai- 
moase in lumea concept artului, antologizate de Gnomon 
Workshop.Tutorialele acestea video sunt citate de nume- 
ro§i arti§ti din domeniu ca fiind un important element al 
ascensiunii lor, fie ca lucreaza in domeniul filmelor, ani- 
matiilor sau jocurilor. Lumina, culoare, perspective, creio- 

nare, inking - 
toate acestea §i 
mai mult sunt 
predate de catre 
profesioni§ti ori- 
cui e domic sa in- 
vete. Site-ul nu vi- 
zeaza doar arta 
2D, fiind expuse§i 
tutoriale de Maya, 
ZBrush sau alte 
pachete de soft¬ 
ware 3D. 



kewind Dale, Baldur's Gate II, Vampire: The Masquerade - Bloodlines, 
Lords of the Realm III, Armies of Exigo §i Hellgate: London sunt cateva 
din titiurile carora Tl veti gasi, atafat, pe Jason Manley. Fondatorul con- 
ceptart.org fi-a petrecut mare parte a vi etii contribuind la unele din 
cele mai cunoscute produse ale industriei jocurilor. fn prezent este pre- 
fedintele Massive Black Inc., o companie, cum sugereaza numele, masi- 
va, dedicata artei digitale pentru diferiti client! fi subsidiari. 


care se desfata o planeta intreaga. Cel mai probabil, n-o 
sa retineti jumMate din numele celor pe care li veti gasi 
pe site-urile din lista de link-uri, dar la fel de probabil cati- 
va dintre ei o sa va faca sa clipiti uimiti de cateva oh. Nu 
am pretentia de a fi iluminator, dar daca cel putin unul 
dintre cei care urmeaza sa citeasca articolul asta descope- 
ra un fragment din ceea ce mie personal mi se pare o 
lume fascinanta, nu l-am scris degeaba. 

■ zuluf 
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Daca pana acum au mai fost organizate evenimente m San Francisco, 
Austin, Montreal, Praga, Berlin, Amsterdam fi Bucurefti, Massive Black, 
m colaborare cu conceptart.org a initiat un nou workshop pe mai multe 
zile ce se desfafoara prin toata lumea, numit Revelations. Intentia lor e 
de a educa o cantitate cat mai mare de student! fi artifti amatori m ceea 
ce mseamna cu adevarat concept artist. Sute de instructor! din industrie 
vor sustine seminarii de arta, atat digitala, cat fi clasica. E cel mai mare 
simpozion din domeniu, iar prima locatie a fost Centrul International de 
Conferinte din Seattle, de pe 4 pe 7 ianuarie. Un altatu al acestui simpo¬ 
zion e posibilitatea de a-ti gasi o slujba m domeniu, zed de recrutori fi¬ 
ind prezenti, sau de a recruta artifti m cazul m care ai un studio care are 
nevoie de talente proaspete. Urmatoarea locatie de pe lista e Shanghai, 
deci daca aveti drum (improbabil, darspus pe fleau, merita sa va vindeti 
sufletui pentru un astfel de eveniment) sa va fereasca sfantu'sa ratati 
afa ceva. 

V_J 
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Xenoaidul nostru cel de toate zilele ia-ni-l houa astazi 


I ubesc X-COM-ul. Enemy Unknown este cel mai bun 
joc din serie, dar Terror from the Deep a fost primul 
joc care §i-a facut loc pe primul meu PC 5i primele iu- 
biri se uita cel mai greu chiar daca sunt urate, proaste §i 
n-au decat un singur ochi. L-am jucat in ilegalitate aproa- 
pe un deceniu. M-am simtit extrem de prost ca nu licitez 
pe eBay cot la cot cu fanii pentru cinci dischete sau macar 
pentru un collectors, drept pentru care acum o luna l-am 
cumparat in sfar§it II gasiti pe Steam la un pretjenantde 
mic. Intre noi fie vorba, trei dolari e un pret prea mic pen¬ 
tru unul dintre cele mai bune jocuri ale tuturor timpurilor. 
In fine, ma las dus de val §i uit ca sunt aici pentru a va po- 
vesti despre morti. seria X-COM §i-a primit cu varf §i in- 
desat portia de decese. 

(E)X-COM Genesis 

Nu toata lumea a pus botui la X-COM: Interceptor. 
De§i joculetui prezenta un concept destui de interesant (pe 
mine au reu§it sa ma pacaleasca pret de vreo cateva zile). 
Interceptor nu era acel X-COM a§teptat de comunitate. 

Fanii au strambat din nas, i-au arMat degetui §i ar fi trecut 


voio§i mai departe daca ar fi avut unde. 

In septembrie 1998 (pana atunci compania aparti- 
nuse lui Spectrum Holobyte), MicroProse a fost„pasata"(o 
afacere de 70 de milioane de dolari) gigantului Hasbro 
care dorea cu disperare sa-§i faca un nume §i pe piata jo- 
curilor pentru PC. Dupa achizitionare, MicroProse a fost 
„inghitita"de Hasbro Interactive, divizia de„software"a lui 
Hasbro, §i a primit ca directiva transformarea X-COM-ului 
intr-un brand in adevaratui sens al cuvantului. Jocuri, 
cani, tricouri, brelocuri, suferta§e, ghiozdaneleeeeeeee- 
ee!!!! Tot tacamul. Tot atunci, fanii seriei X-COM au primit 
prima veste buna: un nou X-COM este in lucru §i, cel mai 
important, se dore§te revenirea la radacinile seriei. Adica 
tactica §i strategie cat cuprinde. Primul (din perspectiva 
lui Hasbro) membru al viitorului maret brand X-COM tre- 
buia sa fie X-COM Genesis. ProiectuI a fost lasat in grija lui 
David Ellis (designer-ul lui Interceptor, un veteran al 
MicroProse-ului care a prins cele doua„instrainari"ale 
companiei §i a scapat ca prin minune de cateva restructu- 
rari) §i a studiourilor Hasbro Interactive din Chapel Hill. 
Daca sunteti curio§i, pe http://thelastoutpost.classicga¬ 


ming.gamespy.com/article.php?art=59 puteti citi un in- 
terviu gigantic cu nenea David. 0 mare parte din interviu 
este alocata lui Genesis. 

Tambalaul din Genesis ar fi trebuit sa inceapa in sep¬ 
tembrie 2085, la opt zile dupa ce ultima poarta interdimen- 
sionala din Mega-Primus a fost incuiata §i cheia inghitita 
probabil de vreun executiv X-COM. Me§terii X-COM-ului in- 
cearca sa puna putina ordine in debandada creata de cel 
de-al treilea razbel cu extratere§trii, iar ultimele rama§ite 
ale urgiei aliene suntvanate intensiv.TotuI pare in regula. 
Invazia a fost respinsa. Dar. DAR! Comunicatiile cu instalatii- 
le de pe Marte se intrerup brusc, fara niciun avertisment. 
Echipajele trimise in recunoa§tere dispar fara urma. X-COM 
intra in alerta. Cum o nenorocire nu vine niciodata singura, 
absolut toate echipamentele bazate pe tehnologia extrate- 
restra inceteaza sa functioneze. 0 jumatate de ora mai tar- 
ziu, coloniile umane de pe Luna devin §i ele tacute ca mor- 
mantul. Situatia devine de-a dreptui maro cand EDN (Earth 
Defence Network) detecteaza o flota imensa ce se indreap- 
ta cMreTerra. Navetele X-COM-ului intra in alerta. Dupa o 
lupta scurta §i sangeroasa, fortele pamantenilor sunt in- 
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frante, iar flotila extraterestra se instaleaza comod pe orbi- 
ta, de unde lanseaza o mandrete de invazie terestra. Putin 
mai tarziu, metropola Mega-Primus este facuta una cu pa- 
mantul, iar pamantenii sunt pu§i cu botui pe labe. LegMura 
cu Frontiera (acea zona a spatiului invadata de sapien§ii 
corporationi§ti in X-COM: Interceptor) cade §i ea. Alarmata 
de lini§tea suspecta care se auzea din directiaTerrei, elita 
Frontierei intrerupe orice legMuri comerciale cu PamantuI 
pana la clarificarea situatiei. Dupa patru saptamani de lini§- 
te, 0 serie de SOS-uri primite de la supravietuitori (care in- 
cearca sa se organizeze impotriva invadatorilor) intrerupe 
tacerea. ComandantuI suprem al X-COM-ului decide sa ia 
situatia in maini §i extraterestrul de guler, se instaleaza co- 
mod in fruntea unei flotile impresionante §i se indreapta 
cMranit spre Terra, hotarat sa curete pamantuI de neghina 
extraterestra. 5i uite-a§a, lupta pentru Pamant era cat p'aci 
sa inceapa daca Flasbro nu intra in panica. 

Dupa cum spuneam §i mai sus, Genesis (inspirat 
nume) ar fi insemnat o reintoarcere la conceptele care-au 
stat la baza seriei X-COM. Adica putin RPG, research seri¬ 
es, base-building §i muuuuuuult squad-based combat. 
Unul dintre primele lucruri create de echipa lui Ellis a fost 
0 minunatie de Geoscape. A§ezat frumu§el pe un fond in- 
stelat, foarte 3D §i deosebit de„zoom-abil", mangaiat de 
nori§ori §i scaldat in razele soarelui (pe care cica il puteam 
vedea daca ne jucam putin cu camera), Geoscape-ul era 
visul oricarui„ixcomist"incrancenat. Meciurile dintre oa- 
meni §i alieni (adica aproximativ §apte tipuri de misiuni 
plus cele scriptate) trebuiau sa se desfa§oare pe batrana 
noastra planeta, intr-un mediu complet 3D §i partial di- 
structibil. Sau total, cel putin asta era planul, dar motorul 
grafic n-a fost finalizat a§a ca n-o sa §tim niciodata. 
Singura nemultumire (eu n-a§ numi-o chiar a§a, mie unu- 
ia mi-a placut real time-ul„pauzabil"din Apocalypse) a 
„puri§tilor"X-COM a fost decizia lui Ellis de a renunta la 
lupta pe ture §i de a introduce un sistem real time asema- 
nMor celui din Apocalypse. Armele, intrebati? 



Producatorii promiteau ca n-o sa se repete 
problema din Terror From the Deep unde, 
chiar daca in Enemy Unknown am dus 
X-COM-ul la faliment cercetand tot felul de 
§mecherii extraterestre, primele pu§coace 
disponibile erau ni§te rable de harpoane SF. 
Se spune ca cercetarea urma sa continue 
din punctui in care a fost lasata in X-COM 
Interceptor, iar amaratii pu§i sa pliveasca 
buruiana extraterestra trebuiau sa primeas- 
ca un echipament mai acMarii la inceput. 
cel putin o armura (din cele §ase). Despre 
cercetare §i constructia bazelor n-am apucat 
sa aflam prea multe, doar ca urmau sa fie 
prezente sub o forma sau alta. 

Genesis ar fi insemnat §i ocazia unica de a ne rein- 
talni cu cativa„prieteni"din Terror from the Deep, mai 
exact cu aquatoizii, tasothsii §i Flallucinoizii. RestuI scan- 
dalagiilor erau foarte proaspeti, foarte potenti (Stalker-ul, 
de exemplu, un asasin„cameleonic"inginerit genetic,) §i 
frumo§i nevoie mare... 

Din nefericire, Flasbro a intrat in industria jocurilor„for 
a quick buck" ca sa zic a§a. Avand in vedere ca nu erau de¬ 
cat ni§te„virtualizari"ale unor board-games cunoscute, ma- 
joritatea jocurilor dezvoltate de Flasbro Interactive au avut 
un ciclu de productie relativ scurt (cateva luni) §i au inghitit 
putini bani, pe cand un proiect de anvergura lui X-COM 
avea nevoie de cel putin 18-24 de luni pentru a putea fi dus 
la bun sfar§it (conform declaratiilor lui Dave Ellis,„designe- 
rul §ef") §i de o caruta de fonduri. E u§or de inteles (in ace- 
la§i interviu, Dave Ellis se lauda ca ar fi prezis inchiderea 
studiourilor din Chapel Flill) de ce oamenii in costum de la 
carma lui Flasbro au intrat in gauri, §i mai apoi in panica. In 
decembrie 1999, executivii Flasbro Interactive, flancati de 
cativa pMrati din fortele de securitate, au anuntat inchide¬ 
rea studiourilor din Chapel Flill §i anularea a doua proiecte 
(Genesis e unul dintre ele) la care ace§tia lucrau. Genesis a 
inchis ochii §i, odata cu el, §i sperantele fanilor de a primi un 
X-COM ca pe vremuri. 





Extratere^trii vechi $i noi 
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T ot pentru propa§irea noului "brand", in paralel cu {§i deosebit de neplacute, daca mai tineti minte iure§urile 
Genesis (§i putin dupa), Hasbro Interactive a co- turbate din Enemy Unknown) cu sectoizii ne imping de 

chetat ceva timp cu X-COM Alliance, un first per- partea ascidienilor, de unde §i numele jocului. Alliance, 

son shooter tactic construit pe engine de Unreal §i„domi- Odata„debarcati"de pe Patton, primeam in grija o 

ciliat"in universul X-COM. Alliance a fost predat turma de doisprezece oameni, alMuri de care ramaneam 


care puteau fi imbunMatite pe parcurs. Bineinteles ca ta- 
lentele subordonatilor jucau un rol foarte important pen¬ 
tru bunul mers al misiunii. De exemplu, in prima misiune 
descopereai o colectie de scrieri extraterestre. Inainte de a 
schimba politeturi cu ascidienii, placutele respective tre- 
buiau examinate de un„xenolingvist". Mai mult, cei ra- 
ma§i„in spate" nu stMeau degeaba. Oamenii de §tiinta pe 
care nu-i luam in misiune cercetau noi tehnologii §i arme 
extraterestre (culese din misiunile anterioare). 

Spre deosebire de alte shooter-e tactice (Rainbow 
Six sau Hidden and Dangerous, de exemplu, unde pu- 
team topai ca o lacusta din persona] in persona]), in 
Alliance]ucMorul nu putea controla in mod direct decat 
soldatelul sau. Daca va uitati cu atentie la screenshot-uri, 

0 sa vedeti cateva ferestruici multumita carora puteam 
observa actiunea §i prin ochii camarazilor de arme, lucru 
care ne-ar fi u§urat foarte mult eforturile tactice. 

Screenshot-uri exista din bel§ug pe net, iardaca sa- 
pati putin, o sa dati §i peste cateva preview-uri consisten- 


studiourilor Hasbro Interactive din Hunt Valley (in caz ca 
ati uitat. Genesis bantuia studiourile din Chapel Hill). Nu 
era exact ce-§i dorea fanaticul tipic X-COM, dar dupa dez- 
amagirea care s-a numit„lnterceptor"§i mai ales dupa de- 
cesul lui Genesis, Alliance era singura §ansa de a ]uca un 
X-COM mai de Doamne-a]uta. 

In 2062 (cu aproximativ doua decenii inaintea eve- 
nimentelor din Genesis), Patton, o nava de cercetare pli- 
na ochi cu soldatei §i oameni de §tiinta, i§i baga nasul 
adanc de tot in ciorba alienilor 


pana la finalul ]ocului. Fiind un mare fan al lui Incubation 
(unde nu-ti permiteai sa pierzi nici macar un singur om 
daca voiai sa mai a]ungi la finalul ]ocului), am priceput 
exact ce-a fost in mintea celor de la MicroProse atunci 
cand au decis sa elimine intaririle din ]oc. Pe langa faptui 
ca ar fi trebuit sa ne gandim serios tacticile astfel meat sa 
minimizam pierderile §i sa ne asiguram ca]ocul nu va de- 
veni imposibil spre final, lipsa noilor recruti ar fi facut mi- 
nuni §i la capitolul imersivitate. Alliance mai raspandea §i 
un subtil iz de RPG. 


te, fapt ce ma impinge sa cred ca Alliance a fost cel mai 
aproape de finalizare. Din nou, spatiul nu-mi permite sa 
va povestesc despre absolut toate bunMaturile promise 
de producatori (doar componenta RPG ar fi meritat pe 
putin 0 pagina), deci daca sunteti curio§i sa vedeti tot ce- 
ati pierdut, pe IGN puteti gasi un preview foarte detaliat 
(pc.ign.com/articles/134/134159p1 .html). 

Din pacate, inchiderea studiourilor din Chapel Hill 
n-a reu§it sa reduca semnificativ pierderile Hasbro 
Interactive. In iarna lui '99, studiourile din Hunt Valley au 


calMorind pe Cydonia in speran- Soldatii, inginerii §i trecut printr-o serie de restructurari, iar putin mai tarziu, 

ta ca pamantenii vor reu§i sa I i cercetMorii din sub- in 2000, au fost inchise definitiv. Alliance a fost 

puna mana pe ceva tehnologie ordine erau descri§i abandonat. 

extraterestra. Long story made f’ ■ deo serie deskill-uri Ultima incercaredisperata, care din pacate a fost §i 



finalizata, a lui Hasbro Interactive (achizitiona- 
ta intre timp de Infogrames §i„rebotezata" 
Infogrames Interactive) de a livra un produs 
(din respect pentru Enemy Unknown §i Terror 
from The Deep n-o sa-l numesc]oc) X-COM 
vandabil a fost Enforcer. Din punctui meu de 
vedere. Enforcer (fie iertat ca traie§te) - un ac¬ 
tion infrico§Mor de mediocru plasat in univer¬ 
sul X-COM - nu exista, a§a ca nu va a§teptati sa 
va spun altceva despre el decat ca a fost un gi- 
gantic„meh"care a sfar§it in groapa de gunoi a 
istoriei a§a cum merita. 5i sunt bland cu el... 

. ■ cioLAN 


short, Patton parase§te Terra, se 
infige cu toata puterea intr-o 
poarta interdimensionala §i 
a]unge la destinatie, unde nime- 
re§te in mi]locul unui razboi de 
toata frumusetea intre sectoizi §i 
ascidieni. Experientele trecute 
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Cazul traficantilor de 

cartona$e §i soldatei 


A cum un an, plus/minus o saptamana-doua, des- 
copeream din absoluta intamplare o comunita- 
te de tabletop gaming in ora§ul care-mi gazdu- 
ie§te Politehnica, Timisoara. Eram interesatdoarde 
Dungeons and Dragons §i alte RPG-uri, dar cu timpul am 
fost asimilat fara mila de universul hobby gaming-ului. 

Tot in aceea§i perioada, fara sa §tiu la acel moment, se 
lansau cateva organizatii/firme care aveau ca scop vanza- 
rea marfurilor necesare oricarui gamer din aceasta cate- 
gorie mai aparte. Astfel, incetui cu incetui, pe parcursul 
ultimului an, hobby gaming-ul a inceput sa iasa din 
underground. 

Pe langa faptui ca lumea se cam da la o parte cand 
aude ca ma joc cu soldatei §i cartona§e (folositor daca iti 
place sa provoci teama in cei din jurul tau), hobby ga¬ 
ming-ul acesta mai are unele avantaje: e mai ieftin ca un 
calculator Alienware §i cele 20+ jocuri bune care apar 
in fiecare an mananca mai putin timp ca 
grind-ul de itemz §i phat lOOtz din instantele 
de WoW §i incurajeaza interactiunea sociala. 

Hai, ziceti cu mine: Interactiune sociala. Pare in- 
frico§Mor la inceput, §tiu, dar cu timpul te obi§nu- 
ie§ti sa nu te mai ascunzi dupa tastatura §i monitor §i 
sa-l injuri in toate felurile pe tipul care te bate la 
Counter Strike. Le cer scuze, pe aceasta cale, baietilor de 
la LEVEL ca incerc sa le denigrez obiectui muncii. 

Magazinele sunt, in general, strans legate de comu- 
nitatile locale de jucMori, acestea constituind majoritatea 
clientilor. Din acest motiv, cam oriunde se gase§te o co- 
munitate sau un club de gaming se va gasi §i un magazin 
care sa le furnizeze marfa necesara §i viceversa. 
Momentan exista comunitati de hobby gamers in mai 
multe ora§e din tara (Bucure§ti, Timisoara, Cluj Napoca, 
Bra§ov, Sibiu etc.), dar magazine cunoscute doar patru. 


Deckmaster Hobby Gaming 

Deckmaster era la inceput doar o comunitate de ju- 
cMori de Magic - The Gathering din Timisoara. Dupa o 
„relansare"in primavara lui 2007, insa, organizatia a luat 
amploare, ocupandu-se in prezent de organizarea turnee- 
lorde Magic-The Gathering, World of WarcraftTrading 
Card Game, Dungeons and Dragons Miniatures §i 
Warhammer 40 000. Magazinul Deckmaster exista, 
momentan, doar sub forma online. Principalele 
produse vandute sunt booster-ele de 
MTG §i WoWTCG cu accesoriile 
aferente (protectoare 
pentru carti §i 
deck-uri,fo- 
lii de 


(organizata in colaborare cu celelalte comunitati din tara) 
§i a unor ocazionale„Demo Days"la care orice„newbie" 
poate asista ca sa invete cu ce se mananca ciudatenia 
asta. Aceste evenimente au ca scop atragerea noilor juca- 
tori in mrejele neiertMoare ale... adica in comunitate. 

Dupa Games Academy Convention de anul trecut, 
Deckmaster planuie§te sa organizeze (de data aceasta re- 
lativ independent) inca o conventie de mai mare am¬ 
ploare candva in octombrie 2008. Detaliile vor urma. 
Intalnirile saptamanale, cu turneele organiza- 
te cu tot, au loc in fiecare duminica la ora 11, dar 
din pacate nu intotdeauna in acela§i loc din lip- 
sa unui spatiu dedicat. Aceasta problema se 
va remedia in curand odata cu deschiderea 
unui magazin fizic in care vor avea loc §i concursurile. 


clasor 
pentru orga¬ 
nizarea colectiilor 
etc), dar §i miniaturi de 
Warhammer 40k §i booster-e de 
DnD Miniatures. 


Hobby Games 

Tot in primavara lui 2007, in Bucure§ti sedeschidea 
magazinul Hobby Games, care avea ca principal public 
tinta jucMorii de wargames. De fapt, in momentui in care 
0 sa cititi aceste randuri, baietii vor fi sarbMorit deja un an 
de activitate. Multi inainte! 

Odata cu deschiderea maga- 
zinului, in Bucure§ti (dar nu nu- 
mai) a inceput sa creasca §i numa- 
rul wargamerilor. De§i majoritatea 
produselor vandute de Hobby 
Games sunt marfa Games 
Workshop (urmand in curand sa 
se aduca spre vanzare §i Trading 
Card Game-uri), magazinul nu e 
franciza a englezilor, ci mai degra- 
ba un gaming club. Comunitatea 
din Bucure§ti numara aproximativ 


Deckmaster 
se implica activ §i 
in popularizarea 
hobby gaming- 
ului prin organiza¬ 
rea unor eveni¬ 
mente cum a fost 
Games Academy 
Convention din 
septembrie 2007 


Despre magazinele de hobby gaming din Romania 
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of the Coast in Romania. Pe langa magazinul online, 
Fantasy Games mai are §i un shop in universal material pe 
Str. Gen. Berthelot, Nr. 55 la demisol in Bucure§ti. De ase- 
menea, i§i mai distribuie produsele §i prin intermediul li- 
brariilordintara. 

Fantasy Games vand produse Wizards of the Coast 
§i Upper Deck Entertainment (enumerate deja mai sus), 
accesorii §i jocuri cum sunt World ofWarcraft §i Starcraft 
Boardgame. De asemenea, tin §i turnee ocazionale de 
WoWTCG, YuGiOh, MTG, etcetera. 

Comunitatile Locale (On $i of¬ 
fline) 





► www.deckmaster.ro - Deckmaster Website 

► shop.deckmaster.ro- Deckmaster Shop 

► www.gamesworkshop.ro - Hobby Games Shop 

► www.tavernaz.ro - TavernaZ Shop 

► www.fantasygames.ro- Fantasy Games Shop 


Meci de Warhammer 40k. Tubul de Picatura 
e mai mult decat o necesitate 


Desigur ca entitatile prezentate mai sus au fiecare 
cate un website personal. Majoritatea sunt dotate cu mi- 
nunea tehnologiei moderne care este forumul, facand 
astfel legMura cu alti jucMori de la distanta, discutand 
strategii sau aparitii noi sau pur §i simplu aberand. In prin¬ 
cipal aberand. 

Forumul Deckmaster Flobby Games, de§i gazduie§- 
te §i sustine in principal comunitatea din Timisoara, este §i 
locul de intalnirea comunitatilorde Magic-The 
Gathering din Sibiu §i Bra§ov §i a comunitatii de 
Warhammer din Cluj-Napoca, Deckmaster sustinand ori- 
ce comunitate din orice colt al tarii. Lunar, pe forum sunt 
organizate §i concursuri de card design, background-uri 
de caractere RPG §i in curand mai multe. 

La fel, forumurile Fantasy Games §i Flobby Games 
sunt locuri de intalnire pentru comunitatea din Bucure§ti, 
dar nu se limiteaza nicidecum doar la aceasta. Scopul e 
de a atrage mai multa lume, nu de a lua statutui de„club 
exclusivist". 


30-40 de oameni care se intalnesc sa se joace cu sau sa 
picteze miniaturi (nu mai radeti, ba, ca-l pun pe cioLAN sa 
va bata. are prieteni de-aia mari.) pe cele doua mese 
imense folosite pe post de teren de joc. 

Locul de intalnire este magazinul de pe Bulevardul 
Matei Basarab la numarul 100 in sectoral 3 din Bucure§ti 
de miercuri pana duminica incepand cu ora 14. In plus, 
Flobby Games intentioneaza sa inceapa in curand un 
campionat de Warhammer 40k a§a ca cei interesati... fiti 
pe faza. 

TavernaZ 

Ne intoarcem inapoi in primavara lui 2007, cand se 
pare ca a avut loc o explozie in lumea subterana a table- 
top-ului. Sergiu Singeorzan din Sibiu i§i deschidea un ma- 
gazin online de carti Magic - The Gathering. 

La putintimpdupa 
aceea, tot in Sibiu 
se infiinta Games 
Academy, o organi- 
zatie non-guverna- 
mentala care se ocu- 
pa cu, ati ghicit, 
organizarea de eveni- 
mente de hobby ga¬ 
ming. In colaborare cu 
Games Academy, 

TavernaZ a participat la 
organizarea deja de-prea- 
multe-ori amintitei 
conventii. 

TavernaZ aprovizio- 
neaza momentan cu bo- 
oster-ede Magic-The 

Gathering, World ofWarcraft TCG, Dungeons and 
Dragons Miniatures §i Star Wars Miniatures comunitatea 
din Sibiu, dar de curand §i-a extins activitatea §i la diverse 
colectionabile cum ar fi action figures. Comunitatea din 
Sibiu numara aproximativ 25 de membri, majoritatea ju- 
cMori de MTG sau Settlers of Catan. 


Games Academy a mai organizat nu demult inca o 
conventie in Bra§ov cu sprijinul comunitatii locale §i mai 
planuie§te una vara aceasta. 


Eveniment Deckmaster 
Hobby Games I r 


In mcheiere... 

Problema principals a hobby gaming-ului in 
Romania la ora actuals este lipsa popularitStii acestora, 
fenomenul fiind abia la inceput. Desigur, unii joacS de 
mai mult timp decat altii, dar de abia in ultimul an au in¬ 
ceput jucStorii §i grupuletele restranse sS scoatS capetele 
din vizuini §i hrube. Multi ar vrea, probabil, sS incerce 
unul din jocuri dar nu §tiu unde sS caute. RSspunsul e 
simplu. Intrati pe unul din site-urile organizatiilor de mai 
sus §i intrebati. In prezent, in Romania se joacS aproape 
orice v-ar putea cloci mintea, de la Dungeons and 
Dragons, Vampire the 
Masquerade, alte RPG-uri, 
jocuri de cSrti §i wargames 
la boardgames cum sunt 
Starcraft sau Settlers of 
Catan. 5i dupS ce ati citit ar- 
ticolul acesta, publicat prin 
benevolenta redactiei 
LEVEL, nu mai aveti scuzS. 
Get geeking. Get gaming. 

■ Paul Policarp 


FantasyGames 

Fantasy Games §i-a inceput activitatea tot la sfar§i- 
tul lui 2006/inceputul lui 2007 §i au devenit distribuitorii 
oficiali pentru produsele Upper Deck Entertainment 
(World ofWarcraft TCG, YuGiOh TCG, VS System) §i Wizards 
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/ \ u trecut ani buni de la aparitia unui joc care sa 

/ A \ exploateze mai departe universul Aliens (Aliens 
Z_r"\_Avs. Predator (2) nu se pune), insa conceptui origi¬ 
nal §i titiul studiate in paginile ce urmeaza au ramas pana 
acum pitite de cineva, undeva, intr-un ungher al unui ser- 
tar din directiunea EA. A se sublinia„pana acum" lar ceea ce 
ar trebui sa ne bucure §i mai mult este ca sarcina de a reali- 
za un joc in care pu§ca§ii marini ai spatiului se vor simti din 
nou ca la ei acasa a incaput pe mainile meseria§ilor intr-ale 
pac-pacului tactic de la Gearbox Software, nimeni altii de¬ 
cat creator!! seriei Brothers in Arms. Pac-pacul nu va fi insa 
chiar atat de tactic meat sa transforme noul Aliens intr-un 
joc de strategie, lar din cele ce urmeaza ar trebui sa ne con- 
vingem ca Gearbox ne va oferi un blockbuster pe masura 
filmului lui James Cameron. Felul in care arata, actiunea §1 
personajeledinjocau la bazafilmul Aliens, art director-ul 
Brian Cozzens considerand ca abia acum a sosit timpul 
pentru a transpune terifianta experienta cinematografica 
intr-un joc. Avansul tehnologic inghesuit in noua generatie 
de console (don't worry, apare §1 pe PC) le permite, in sfar- 
§it, sa ne ofere o experienta cat se poate de autentica. 


Vine, vine 

xenomorful dupa tine! 

Allens, filmul, este povestea unui mic grup de per- 
sonaje originale unite intr-un singur scop, cu pocnitori §i 
multi extratere§tri. A§adar, n-ar trebui sa ne miram ca jo- 
cul Aliens: Colonial Marines va fi un FPS a carui mecani- 
ca de joc ne va convinge sa lucram in echipa. Povestea 
incepe cu patru pu§ca§i 
marini (Winter, Bella, 

Monday §i O'Neal) tri- 
mi§i sa investigheze 
Sulaco - nava cu ajutorul 
careia a scapat Ripley la 
finalul filmului. Spre de- 
osebire de alte FPS-uri ■' 

sci-fi cu tenta horror, in 

»• 

ea nu va exista un sin¬ 
gur personaj principal, v 

rolul acestuia fiind im- 
partit intre toti membrii 
micului gruparmat. 


Astfel, in functie de obiectivul misiunii, jucMorul va pu- 
tea controla destinele unui anumit pu§ca§ marin, cam- 
pania single player oferindu-i §ansa sa lupte impotriva 
gunoiului extraterestru din perspectiva fiecaruia dintre 
ei. Din fericire, toti, dar absolut toti, sunt marmati pana- 
n dinti, insa abilitatile lor variaza m functie de specializa- 
re §i de echipamentui pe care il poarta fiecare m spinare; 




Weyland-Yutani este o corporatie fictiva din universul Aliens, ce admi- 
nistreaza o mare parte dintre coloniile umane din afara sistemului solar 
prin intermediul Administratiei Colonizarii Extrasolare. Ocupa un loc m 
Consiliul de Supraveghere a Companiilor din cadrul Comisiei Comertului 
Interstelarfi exercita o puternica influenta asupra economiei Paman- 
tene. Weyland-Yutani este adesea acuzata ca urmare§te profitui prin ori- 
ce mijioace fi ca este dispusa sa sacrifice decenta fi vietile oamenilor m 
cautarea acestuia. In diverse ipostaze din universul Aliens, corporatia 
controleaza toate aspectele colonizarii fi cercetarii spatiale fi le-a ordo- 
nat cu conseeventa angajatilorfi agentilorsai sa obtina xenomorfi vii, 
pentru a-i exploata m vederea obtinerii unei arme biologice. 

Binemteles, fara a-fi face griji pentru vietile celor care obtin creaturile. 


WFVLAND-YLJTAfvJl CDRP 

; / 

Ouildin0 Better Worfde 


04|2008 LEVEL 29 




PREVIEW 


ALIENS: Colonial Marines 


Un loc nu tocmai potrivit pen- 
tru un picnic 




patru arme de caciula ar trebui sa le fie de ajuns, afirma 
producMorul: una primara, o a doua secundara, nelipsi- 
tele grenade pistolul/cutitui de la cingMoare. 

Armele principale, cum ar fi smart gun-ul prima 
dragoste din Aliens - ze pulse rifle, reprezinta modul in 
care Gearbox a decis sa modeleze clasa unui personaj. 
Drept urmare, nu trebuie sa fii un geniu pentru a-ti da 
seama ca masivul smart gun te face sa-ti pui sperantele in 
puterea sa de foe impresionanta, in timp ce utilizarea pu§- 
tii de asalt„cu puls"iti confera o mai mare versatilitate. De 
fapt, unele arme fac pereche cu personalitatea §i rolul pe 


care folosesc kit-uri medicale te pot 
resuscita sau iti pot vindeca ranile pro- 
vocate de xenomorfii care te-au scui- 

X'-j 

V I pat cu acid intreochi.Cutoate aces- 

w tea, indiferent de perspectiva din care 

jucam, vom avea acces la toate abilita- 
tile membrilor echipei, strigandu-le 
ordine individuale, contextuale, sim¬ 
ple §i aproape identice cu cele din Star 
Wars: Republic Commando. Trupetii se deplaseaza fara 
prea multe comentarii in directia indicata, amplasand dis- 
pozitive defensive, deschizand sau sigiland u§i §i guri de 
ventilatie atunci cand li se cere. ElementuI tactic joaca, to- 
tu§i, un rol important in lupta, pentru ca numai un de¬ 
ment s-ar arunca de unul singur in stupul pocitaniilor, tra- 
gand de nebun in toate directiile. Xenomorfii sunt 
pradMori innascuti, iar orice abordare a acestora fara a lua 
in considerare inteligenta, viteza de deplasare §i spiritui 
lor de turma inseamna sinucidere curata. Singura lor pro¬ 
blems este ca nu au arme de atac la distanta, dar §tiu sa 
foloseasca mediul inconjurator in avantajul lor; se ascund 


in conducte de aerisire, printre tevile din tavan §i sub gri- 
lajul din podele, a§teptand momentui ideal pentru a lovi 
prin surprindere. De multe ori, jucatorul nu va avea timp 
sa se ascunda, ci sa evalueze §i sa abordeze rapid situatia 
dintr-o perspectiva tactica, pozitionand restui echipei ast- 
fel meat sa tina la distanta atacatorii. Probabil ca unul din- 
tre soldati va sta cu ochii pe detectorul de mi§care, unde- 
va in fata lui un altui i§i va pregati aruncatorul de flacari, 
gata sa prajeasca primul val de xenomorfi, iar ceilalti doi 
vor pazi flancurile. In acest fel, poti sa scapi nevatamat 
dintr-un tunel intunecat sau, daca detectorul incepe sa 
faca scandal, iar ecranul sau se umple de punctulete al- 
bastre, sa te pregate§ti de o lupta acerba. 

Things we lost in the fire 

Atmosfera tensionata §i sentimentui izolarii sunt 
unele dintre cele mai importante aspecte ale jocului, dar, 
a§a cum aminteam mai devreme, jucatorul nu este nicio- 
data singur impotriva tuturor, producatorul fiind hotarat 
sa-i faca pe jucatori sa simta ca sunt parte integrants din- 
tr-o unitate perfect functionals. Ca sS-i convingS §i mai 


care il joacS eroii care le utilizeazS, lead designerul Keith 
Schuler adSugand cS„pentru a pSstra autenticitatea, per- 
sonajele nu vor putea folosi alte arme decat cele din pro¬ 
pria lor dotare, nici sS renunte la unele dintre ele §i sS fo- 
loseascS altele in locul lor. Acesta este unul dintre 
motivele pentru care ne jueSm cu perspectiva jucStorului 
de-a lungul campaniei, oferindu-i o imagine realists a sol- 
datilor no§tri §i permitandu-i accesul la arme diferite pe 
parcursul jocului." Armele secundare, pe de altS parte, vor 
fi variate §i personalizate in functie de personaj, iar cele 
u§oare vor putea fi folosite pentru a te apSra de lighioane 
in cazul in care iti ocupi una dintre maini cu utilizarea 
unui anumit dispozitiv, cum ar fi senzorul de mi§care. 

Aici intervine cea de-a doua metodS prin care 
Gearbox diferentiazS personajele intre ele, fiecare avand 
la indemanS cate o unealtS ce-l ajutS sS interactioneze cu 
mediul §i cu cei din jur - torta te ajutS sS sigilezi u§i, un alt 
dispozitiv te ajutS sS spargi coduri de acces, iar camarazii 



Sigilarea u§ilor nu este mtotdeauna 
o solutie. Lighioanele ar putea veni 
chiar prin tavan... 
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Aliens: Colonial Marines este numele unui joc realizat de Electronic Arts 
m colaborare cu Fox Interactive, care ar fi trebuit sa vada lumina zilei m 
toamna anului 2001 pentru PlayStation 2. Din motive necunoscute msa, 
EA a decis sa-l trimita definitiv la culcare, cu toate ca se afla mtr-un sta- 
diu avansat de dezvoltare. Jocul ar fi fost (tot) un FPS tactic, iar actiunea 
s-ar fi petrecut m intervalul de timp dintre primul fi al doilea film al seri- 
ei, cand un grup de soldati din cadrul United States Colonial Marines 
acompaniati de o echipa de salvare mcearca sa descopere nava Sulaco, 
iarapoi sa-i salveze ocupantii. Coincidenta, nu-i afa? 



tare, va permite unui numar de maximum patru jucMori 
sa parcurga campania solo cot la cot, in mod co-op. In lip- 
sa unor camarazi controlati de Al insa, nu mai ai cui sa-i 
dai ordine, cei patru jucMori fiind nevoiti sa lucreze im- 
preuna pentru a identifica §i a rezolva problemele. Mai 
mult. Gearbox se joaca cu ideea de a face posibila neutra- 
lizarea tuturor cailor de acces in perimetrul defensiv ocu- 
pat de 0 echipa bine organizata. Performanta pare a fi re- 
alizabila, msa membrii echipei respective ar trebui sa 
posede un spirit de observatie ie§it din comun, capacita- 
tea de a reactiona rapid in fata pericolului §i sa fie familia- 
rizati cu calitatile fi modul fiecaruia de operare atat pe 
plan individual, cat fi colectiv. 

Eroii controlati de Al sunt mai mult decat un ames- 
tec de abilitati f i arme de distrugere in masa, producMo- 
rul precizand ca personalitatile lor distincte vor facilita, ca 
fi in film, familiarizarea cu ei intr-un mod cat se poate de 
distractiv. Personajele din Aliens: Colonial Marines vor sa 
conteze cu adevarat, iar pentru a-i face pe jucatori sa se 
atafeze de ele. Gearbox colaboreaza indeaproape cu 
Bradley Thompson fi David Weddle, doi dintre scenariftii 



Turetele automate sunt perfecte 
pentru a-i tine la distanta 


serialului SF Battlestar Galactica, ce ne-a facut cunoftinta 
cu personalitati complexe, intrigi politice fi dialoguri me- 
morabile. Rezulta de aici ca povestea din Aliens ne va 
duce mai departe de Sulaco, nava aflata in deriva, o forta 
alcMuita din inamici umani ai United States Colonial 
Marines fiind f i ea interesata de xenomorfi, dar nu pentru 
a-i extermina, ci pentru a-i transforma in arme biologice: 
corporatia Weyland-Yutani. Mai mult decat atat, fanii fil- 
mului original vor avea in sfarfit ocazia sa afle mai multe 
despre enigmatica specie de extratereftri reprezentata de 
„Space Jockey", o creatura moarta care ocupa scaunul pi- 
lotului de pe nava cu care s-a prabufit pe planeta LV-426, 
locul in care a inceput cof marul omenirii. JucMorul va fi 
trimis sa investigheze locul cu pricina, msa modul m care 
toate evenimentele se vor lega intre ele fi care va fi dez- 
nodamantul ramane mvaluit m mister. 

Spre deosebire de campania single player, m care 
conducem destinele unor personaje controlate de Al, mo¬ 
dul co-op sufera de pe urma unei probleme care amenin- 
ta sa macine modul m care evolueaza povestea jocului. 
Gearbox urmarefte sa recreeze evolutia eroilor din filmul 


Aliens, ceea ce mseamna ca, afa cum unele dintre perso¬ 
najele mdragite de fani au sfarfit pe parcurs m ghearele 
extratereftrilor, jucMorul fi grupul din care acesta face 
parte n-ar trebui sa se simta cu mult mai m siguranta. 
Camarazii trebuie sa supravietuiasca pana m clipa m care 
povestea li ucide. Afadar, ce se mtampla cu grupul, daca 
personajul controlat de unui dintre jucMori moare? 

Gearbox nu a gasit inca o solutie pentru a rezolva aceasta 
problema, dar a promis ca versiunea finala a jocului nu va 
avea de suferit din acest punct de vedere. 

Moartea unor personaje mdragite este una dintre 
particularitatile francizei cinematografice, msa m joc ea 
nu va fi omniprezenta. ProducMorul spera ca scenariul fi 
gameplay-ul vor ajuta jucatorii sa se atafeze de fiecare 
membru al echipei, astfel ca m eventualitatea m care unui 
dintre ei piere m ghearele lighioanelor, acest aspect nu 
poate decat sa ajute firul epic al jocului, crescand tensiu- 
nea. Astfel, chiar daca jucMorul nu se va atafa emotional 
de toate personajele, mtr-un fel el tot va jeli pierderea 
unuia dintre ele, pentru ca pierde din puterea de foe pe 
care se baza pana m acel moment. 
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O aterizare cat o mie 
de cuvinte 




— 



Xenomorfobie 

Avand in vedere ca xenomorfii no§tri decapiteaza 
orice biped pe care pun ghearele cu cozile lor pline de 
tepi, au cate doua guri, scuipa, sangereaza plang cu la- 
crimi de acid sulfuric, nu este indicat sa le faci de petreca- 
nie de la mica distanta. Pentru a portretiza ferocitatea §i 
puterea lor bruta, echipa producMoare a implementat o 
tehnica denumita„close encounters" (un fel de intalniri de 
gradul III cu moartea in vacanta). Acestea sunt un §ir de 
secvente nescriptate ce-l confrunta pe jucator cu un xe- 
nomorf, intr-un mod in care gameplay-ul normal nu le-ar 
putea reprezenta. In acest caz, actiunea este similara 
„quicktime event"-urilor din God of War, care ofereau un 
control limitat al eroului in timpul unor secvente cinema- 
tice, prin apasarea unor anumite butoane la indicatiile jo- 
cului. In Aliens: Colonial Marines insa, aceste mi§cari dife- 


De plimbat, ne vom 
plimba fi cu APC-ul, 
dar nu atat de mult 
pe cat ne-am dori 


ra prin maniera executiei, 
in sensul cajucMorul nu 
este nevoit sa execute acti- 
uni dictate de joc, el insu§i 
fiind cel care le initiaza. De 
exemplu, daca eroul este 
prins de un xenomorf care 
il trage prin tavan, extrate- 
restrul poate fi speriat de 
rafalele trase in directia lui 
§i se retrage. SoldatuI in- 
cearca apoi sa iasa din ga- 
oacea in care l-a bagat po- 
citania, dar un al doilea 
inamic il apuca de picior §i 
il trage inapoi, pe fundalul 
focurilor de arma §i al tipe- 
telor de disperare ce raz- 
batdin gatlejul 
nefericitului. 

Modul in care un ex- 
traterestru interactioneaza 
cu mediul nu este scriptat 
in profunzime. Acesta se 
poate retrage din fata ta, 
sarind intr-un dulap, sau se 
poate arunca in spinarea 

unuia dintre camarazii tai, pentru ca apoi, pana sa schitezi 
tu vreun gest, sa se faca nevazut printr-o gaura din 
pardoseala. 

Abandonand pentru putin timp desfa§urarea nor¬ 
mals a actiunii, aceste momente cinematice interactive, 
ce expun extratere§trii §i tacticile lor, fac posibila realiza- 
rea unor situatii de lupta unice prin intermediul carora 
este surprinsa insa§i esenta unor momente memorabile 
din filmul Aliens.„Daca ar fi sa recream bMalia fantastica 
impotriva reginei,"a adaugat Schuler,„am obtine un„clo- 
se encounter" pe cinste" 

Aliens Reborn 

Xenomorfii sunt unele dintre cele mai reprezentati- 
ve creaturi din cinematografie, iar gandul ca li voi putea 


Gearbox Software se straduie§te sa recreeze cu fidelitate diverse deco- 
ruri, neezitand sa introduca unele noi, care nu au existatin film. In acest 
sens, echipa colaboreaza mdeaproape cu designerul original al navel 
Sulaco, Syd Mead, asigurandu-i astfel jocului autenticitatea de care are 
nevoie pentru a crea o atmosfera credibila. Prin urmare, m Colonial 
Marines vom putea explora zone ale navel care nu exista m film, imagi- 
nile comparative demonstrand cat de hotarat este producatorul sa re¬ 
creeze decorurile din film cu o precizie de invidiat. 



admira in toata splendoarea, folosind tacticile din film, 
ma face sa a§tept Aliens: Colonial Marines cu nerabdare. 
Un alt lucru interesant este ca Gearbox experimenteaza 
cu designul unor noi creaturi, ce aduc putina varietate 
universului, cum ar fi o drona extraterestra cu o carapace 
special conceputa pentru a transporta oua. Cum se va In¬ 
tegra aceasta orManie in peisaj, nu §tim deocamdata. 
Jocul nu va vedea insa lumina zilei mai devreme de prima 
jumMate a anului 2009, ceea ce ma face sa cred ca au 
timp berechet sa experimenteze cu tot felul de concepte; 
sunt foarte curios cum vor implementa provocarile pe 
care le ofera„face hugger"-ii indragostiti de mutrele curio- 
§ilor. Sexy bastards! 

In concluzie. Aliens: Colonial Marines promite §i ar fi 
pacat sa o dea in bara, pentru ca cel mai bun film din serie 
i§i merita rena§terea. Ramane de vazut daca a§a va fi. 

■ KiMO 
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V enit cu o nuanta puternic romantata, comunica- 
tul de presa ce ne veste§te un joc al carui prota¬ 
gonist este Dracula nu poate decat sa ne faca sa 
ne intrebam cine a fost cu adevarat aceasta figura contro- 
versata a istoriei. Dupa toate prostiile vazute §i fumate in 
legMura cu vampirul primordial, stau §i ma gandesc ca 
mare pezevenghi trebuie sa fi fost §i Vlad Tepe§ asta. 
Frogwares, compania producMoare a jocului, ne pune in 
ipostaza unui Van Helsing furios ce pe parcursul unui ad¬ 
venture point and click il vaneaza pe Dracula. Spre deose- 
bire de subiectele eterne ale cli§eului Dracula, jocul urma- 
re§te un pic §i momentele de dinaintea na§terii 
bampirului din Carpati, pe cand acesta era un tanar indra- 
gostit de o fMuca. Cum este cazul foarte des, feti§cana 
nu-i imparta§ea dragostea, ba chiar a decis ca mai bine 
moare decat sa-i ofere dracului cirea§a de pe tort. A§a ca 
§i-a luat gatul.Vladutal nos- 
tru, distrus de toate cele, s-a 
dedatjafului,fumatului de 
canepa §i practicarii a tot fe- 
lul de ritualuri sataniste in 
urma carora s-a ales cu un 
handicap pe viata: dragostea 
de sange §i groaza de razele 
ultraviolete. Dar cum nicio 
nenorocire nu vine de una 
singura, de§i a descoperit o 
dragoste noua, nu a putut 
sea pa de cea veche. Ca ur- 
mare, Dracula cauta neince- 
tat un papirus ale carui puteri sunt de a readuce sufletele 
celor morti inapoi pe coclaurileTransilvaniei. Cu ce scop? 
Ai ghicit! Sa-§i renenoroceasca viata prin reintroducerea 
in viata sa napastuita a celei care i-a distrus viitorul.TotuI 
capMa substanta cand Dracula descopera o tanara fecioa- 
ra (Mina Harper) ce seamana fantastic cu sinuciga§a cu 
principii. Dracula decide ca aceasta fiinta voluptoasa va fi 
vasul ce va cara sufletui raposatei §i din care el se va in- 
frupta pe vecie cu laptele dragostei. Evident ca Van 
Helsing are ceva de spus, nu pro, §i se porne§te intr-o cru- 
ciada pe care eu unui sper ca nu o va ca§tiga deta§at. 


$i totu$i este 
bun 

Imaginea prin care 
Dracula este cunoscut de 
intreaga lume este a unui 
individ lipsit total de 
scrupule saude senti- 
mente cat de cat apropi- 
ate de cele umane. De data aceasta nu va fi chiar a§a. 
Concetateanul nostru este framantat de remu§cari deoare- 
ce §tie ca din cauza sa iubirea vietii sale se chinuie in iad. De 
ce in iad, de§i a fost un stalp al societatii, un exemplu de ne- 
prihanire? Pentru ca a ales solutia sinuciderii in locul celei 


amiabile, a preacurviei. A§a ca ea este condamnata sa pe- 
treaca o eternitate in focurile Gheenei, iar braneanul nostru 
se simte vinovat. Nu-i a§a ca te face sa te uiti cu alti ochi la 
palidul nostru compatriot? Este dispus sa treaca prin orice 
pericol pentru a mantui sufletui celei care nu a vrut sa-i ras- 
punda dragostei cu dragoste. Cat altruism! Van Helsing, mori! 

Prin peregrinarile sale sau ale tale. Van Helsing se va in- 
talni cu suita de patruzeci de personaje, atat angelice, cat §i 
diabolice, §i se va lovi de o suta cincizeci de obiecte legate de 
fascinantui mit al vampirilor. A§a ca iti va mirosi gura a ustu- 
roi, te vei coco§a de la crucea de aur de doua kile de la gat 
(Bahtalo, jupane!) §i iti vei trai jumMate de viata la solar. 

■ Koniec 
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Mona i§i va dori sa re- 
vina la vechea ei ocu- 
I patie. Din pacate, va 
afla pe pielea ei ca 
i Draculae exact ca'nfil- 
' me. Adica o lighioana 
nocturna §i bautoare 
de sange,alergica la 
apa §i la damful de us- 
turoi. Ajutata de un lili- 
aczbanghiu, Frederic 
The Bat (din descrierile 
producatorilor, liliacul Frederic e un Max cu aripi §i canini su- 
pradezvoltati), tanara Mona va incerca din rasputeri sa-§i ac- 
cepte conditia §i, in acela§i timp, sa imbine utilul cu placutul. 
Adica pofta de globule ro§ii cu dragostea de opereta. 

Ni se promite ca fobiile vampiritei vor juca un rol 
important in alcMuirea majoritatii puzzle-urilor. De exem- 
plu, cateva puzzle-uri vor exploata la sange (hehehehe) 
frica Monei de apa. Interfata va fi foarte familiara jucMori- 
lor inraiti de quest-uri. In principiu vom avea de-a face cu 
point&click-ul clasic, iar interactiunea cu„mediul inconju- 
rMor"va fi posibila prin intermediul unui meniu contextu¬ 
al (il cunoa§teti din Full Throttle §i The Curse of Monkey 
Island). cam atat. 

Daca totui merge bine, vom avea ocazia sa-l buto- 
nam in toamna. Daca nu, Bill Tiller §i compania vor primi 
un telefon din Transilvania §i vor afla cu stupoare ca Bram 
Stoker e un mincinos. Ne place la nebunie mujdeiul, fa- 
cem bale in fiecare dimineata §i ne facem cruce inainte sa 
mu§cam du§manul de gatlej. 

■ cioLAN 


D aca n-ati auzit pana acum de Bill Tiller, sa va fie 
ru§ine. Dar va iert. Poate pe vremea cand taica 
Tiller dadea cu sapa in gradina luca§ilor erati 
prea tineri. Nu va voi plictisi cu detalii din viata 
a(d)venturoasa a tovara§ului Tiller. Daca tineti morti§ sa 
aflati ce-i poate pielea (§i tableta grafica), aruncati-va un 
ochi peste The Curse of Monkey Island §i Indiana Jones and 
the Infernal Machine. In fine, important e ca acest persona] 
pitoresc §i-a luat talpa§ita de la LucasArts §i a infiintat com¬ 
pania Autumn Moon alaturi de cativa fo§ti angajati ai uzi- 
nelor Lucas. Dupa cum era §i normal (avand in vedere ex- 
perienta lor vasta in domeniul quest-urilor), primul proiect 
al proaspMinfiintatei companii a fost un adventure. Un ad¬ 
venture cu vampiri, deoarece piratii fusesera deja„arestati" 
de Lucas Arts, iar ninjalaii nu prea au ce cauta intr-un quest. 


cam bMraior §i deosebit de bur- 
lac care tocmai §i-a pierdut 
mama. Impresionat pana la la- 
crimi de prestatia Monei, 

Sh rowdy o intern niteaza instant 
in castelul sau din Draxsylvania, 
unde atenteaza cu neru§inare §i in repetate randuri la aorta 
neprihanita a tinerei sperante a Operei pariziene. 
Transformata pe nesimtite intr-o vampirip cu acte in regu- 
la, Mona viseaza la ziua in care va reu§i sa paraseasca„bor- 
deia§ul"necuratal lipitorii draxsilvanene. Dorinta li este in- 
deplinita in momentui in care o haita de vanMori de 
vampiri i§i fac de lucru prin co§melia ghinionistului 
Shrowdy. Libera ca liliacul de pe§tera §i la fel de oarba. 


Domnul Strigoe 

Primele screenshot-uri ne infati§au 
un stil grafic cu influente puternic„mon- 
keyislandiene"§i un Vampyre Story rasfa- 
tat, obraznic §i mai 2D decat prevede le- 
gea (legea LOR, nu a noastra) bunului 
simt grafic. Drept urmare, a fost cat pe'aci 
sa fie dat jos din tren. Mai exact. Autumn 
Moon a intampinat o serie de probleme 
cu distribuitorii (i-a pierdut pe drum sau 
nu i-a avut niciodata, mi-e lene sa-mi in- 
fig coltii in artera internetului §i sa sug 
cativa litri de informatie) §i A Vampyre 
Story a fost la un pas de moarte. Din feri- 
cire, lui Tiller i-a venit mintea la cap (§i distribuitorul la ca- 
pMai), a renuntat la grafica 2D in favoarea unui 3D in stil 
„Escape from Monkey Island meets Tim Burton" §i i-a asi- 
gurat„copilului"un bilet catre viitor. La cimitir, birjar! 


Jules Stoker's Dracula 

Cineva de la Autumn Moon a fost (sau este) un mare 
fan al romanului lui Verne,„Castelul din Carpati"§i presupun 
ca nici Bram Stoker nu le este strain. 0 sa vedeti in curand 
de ce. Povestea incepe la Paris, unde Mona De Lafitte, o ta¬ 
nara ambitioasa cu planuri marete, interpreteaza rolul prin¬ 
cipal in opereta intitulata A Vampyre Story. Printre specta¬ 
tor! s-a strecurat §i baronul Shrowdy Von Kiefer, un vampir 
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E greu sa fii Strugatki 


I n„Hard to be a God"este vorba despre un om care e 
greu sa fie zeu. 

Stop. Pentru a sarbatori faptui ca a inceput sa poar- 
te ochelari fumurii, prietenul cioLAN m-a rugat sa intro- 
duc articolul de fata cu aceasta fraza scoasa din strafun- 
durile intelectualitatii sale, proaspM afirmata public prin 
aparitia unui parbriz pentru cearcanele ce i s-au adancit 
sub ochi, in urma eforturilor continue de culturalizare, 
prelungite pana la ora tarzie a inchiderii - pleoapelor, fi- 
re§te. Dar, sa nu ne mai pierdem in amanunte frivole §i 
evenimente cu ampla semnificatie interna redactiei, ci sa 
revenim la lucruri mai serioase. Dam legMura redactoru- 
lui nostru aflat in Barlogul Betivanilor. 

What?... Whaaat?... Care e problema? Credeti ca fac 
mi§to? Nope, este vorba chiar despre Barlogul Betivanilor 
din cartea„E greu sa fii zeu"a fratilor Arkadi §i Boris 
Strugatki. Barlog ce apare §i in jocul Hard to be a God, 
care, spre surpriza noastra, nu urmare§te cartea fratilor 
Strugatki, ci evenimente produse imediat dupa finalul 
acesteia. De fapt, trebuie sa marturisesc faptui ca nu sunt 


absolut deloc nemultumit ca jocul Hard to be a God nu 
este 0 transpunere a romanului original. Spun asta pentru 
ca mi s-ar fi parut extrem de dificil de realizat un joc capa- 
bil sa redea cu acuratete tot ceea ce are cartea de trans- 
mis. 51 chiar in cazul unei reunite a unei astfel de intre- 
prinderi, numarul cumparMorilor unei astfel de creatii de 
certa valoare ar fi fost infim. 

Dar, chiar §i a§a, trebuie sa incep discutia despre jo¬ 
cul HTBAG cu un avertisment. Hard to be a God este un ti- 
tlu care nu are aproape nici un sens, inteles §i atractivitate 
pentru cei care nu au citit cartea fratilor Strugatki. Sunt 
multe personaje, organizatii, institutii §i evenimente de is- 
torie pomenite in joc care pornesc de la intamplarile din 
roman, iar explicatiile date de producMori pe parcursul 
actiunii sau in introducerea ei sunt extrem de putine spre 
deloc. Deci, daca vreti sa jucati HTBAG, cititi intai cartea. 
Daca va place romanul, e bine, merita sa incercati §i jocul. 
Daca nu, pacat. 


Practic, pamantenii se infiltreaza in societatile pe care le 
descopera, facand acolo diverse studii, in special cu carac- 
ter istoric, cu accent pe dinamica sociala. 

Problema care se pune in fata acestor pamanteni 
este ca ei provin dintr-o societaje evoluata, ce nu mai cu- 
noa§te„frigul, foamea, boala §i inechitatile". Dar, pe plane- 
tele pe care ajung, societatile omene§ti sunt aflate in tre- 
cut, in raport cu cea de pe Pamant. A§a este cazul §i cu . 
planeta pe care se afla regatui Arkanar, aflat in plina dis¬ 
puta intre diverse alte state §i forte ale momentului. 
Arkanarul este undeva cam in Evul Mediu, dar cu un pi- 
cior firav intins cMre un fel de Rena§tere. In Arkanar, dar §i 
in statele invecinate, se practica sclavia, se practica tortu- 
ra, se aprind ruguri pe care se arde de viu, se fac razboaie 
pustiitoare, religia rupe tot pe genunchi, libertatea de ex- 
presie nu exista. Oamenii sunt ni§te fiare fara carte §i fara 
con§tiinta, derutate §i confuze, fara nici un reper intr-o 
lume in care a despica burta seamanului tau §i a-i pune 
piper pe intestine este o distractie pretuita de brute. 5i 


E greu sa fii observator 

Daca nu ati citit cartea, inca, articolul de fata devine 
mai inteligibil daca va fac o succinta prezentare a acesteia 
- in definitiv, chiar vreau sa va atrag in a o lectura §i a 
juca, apoi, HTBAG. Bun, pe scurt, in„E greu sa fii zeu"este 
vorba despre pamantenii care, ajun§i in alte sisteme sola- 
re in care gasesc planete populate tot cu oameni, stabi- 
. lesc acolo baze ale unor misiuni de observatie §tiintifica. 
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Inventar §i dotan 


brute sunt aproape toti. 

Pamantenii, provenind dintr-o societate evoluata 
(aha...), au mari dificultati in a privi toate crimele §i nedrep- 
tatile de pe aceasta planeta, fara a interveni. Dar nu au voie 
sa intervina altfel decat indirect, anume ajutand sa supra- 
vietuiasca anumiti oameni, cei creativi §i evoluati, cei care 
scriu, picteaza, inventeaza, compun, studiaza, construiesc. 
Pe astfel de oameni, pamantenii incearca sa-i protejeze, li 
salveaza pe cat posibil din conflictele §i acuzatiile carora le 
pot cadea victime. Daca cei buni sunt ajutati sa supravietu- 
iasca, §i Binele va supravietui odata cu ei, aducand o spe- 
ranta pentru viitor - cel putin, a§a par sa creada pamantenii 
din Arkanar. Care pamanteni, pentru a se impune §i a su¬ 
pravietui la randul lor, au arme moderne disimulate sub as- 
pectul unor arme locale, folosesc armuri din aliaje superi- 
oare, ba chiar, in ultima instanp, apeleaza la aparate de 
zbor. Folosind aurul produs pe cai industriale, fara limite de 
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resurse §i putere, unii pamanteni sunt infiltrati in pozitii 
cheie ale diverselor administrate, grupuri §i organizatii, de 
unde pot observa §tiintific societatea, dar §i supraveghea 
destinele individuale ale celor care trebuie protejati. 

Romanul„E greu sa fii zeu"reu§e§te sa redea cu pu¬ 
tere tragedia pasivitatii pe care un anume pamantean, 
Anton (pseudonim: don Rumata de Estor), trebuie sa o 
manifeste in fata crimelor §i nedreptatilor din Arkanar, in 
pofida oricarui sentiment personal, impotriva fiecarei 
convingeri interioare, a educatiei, dar mai ales a inimii 
sale iubitoare §i generoase. Evident, totui se termina intr-o 
catastrofa, in carte, iarjocul preia actiunea dezvoltand 
consecintele acestei catastrofe. 

Tu e§ti un proaspM agent al Serviciului Secret 
Imperial, trimis de Imparat m Arkanar pentru a asasina 
pe cineva, dar §i pentru a investiga persoana celui care a 
fost eroul principal al cartii„E greu sa fii zeu": don 
Rumata de Estor. Pe parcursul acestei misiuni vei desco- 
peri multe despre pamanteni, cei pe care ignoranta po- 


pulatiei li transforma m zei, §i astfel vei afla foarte multe 
despre tine insuti §i legMura dintre destinul tau §i cel al 
unei intregi planete. 

Old russian 

Ce motor RPG-istic este pus de catre producatorii 
ru§i la dispozitia unui astfel de subiect interesant? Unul 
foarte simplu. De fapt, unul admirabil de simplu. Pur §i 
simplu, HTBAG imi aduce aminte de RPG-urile clasice ru- 
se§ti, cum ar fi Rage of Mages. Adica, ni§te RPG-uri 
aproape hack and slash (dar avand un feeling relaxat §i 
luminos), m care porneai dintr-un capM al hartii §i rezol- 
vai diverse queste pana in celalalt capM.Totui se desfa- 
§ura pe atunci intr-un 2D de bun simt, bine desenat §i 
colorat, care nu ma deranjeaza nici m ziua de azi, daca 
rejoc respectivele titiuri. 

La fel ca in acele RPG-uri stravechi, nici in HTBAG lu- 
crurile nu sunt complicate ca structura a caracterului prin¬ 
cipal §i a avansului sau in nivel §i abilitati. Odata cu acu- 
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mularea de puncte de experienp, prin lupta §i rezolvarea 
de queste, cre§ti in nivel. La fiecare avans, ti se dau cate 
doua puncte ce pot fi alocate abilitatilor secundare (trasul 
cu arcul arbaleta, sanMate, stamina, diplomatie §i medi- 
cina), un singur punct destinat abilitatilor principale 
(lupta cu arme u§oare, arme medii §i arme grele). In cazul 
abilitatilor principale, exista patru praguri la care, odata 
ajuns, capeti cate un nou tip de atac special, tot mai eficient 

In ce prive§te armurile, acestea pot fi imbracate in 
functie de nivelul la care te afli - unele se pot imbraca de 
la bun inceput, dar cele tot mai bune pot fi folosite numai 
odata ce ajungi la un anumit nivel. Armurile, ca §i armele, 
pot fi imbunMatite o singura data prin aplicarea unui kit 
de modificare, ce se poate cumpara scump, sau gasi, rar. 

In rest, pentru sanMate §i stamina exista potiuni §i plante 
care le refac, dar §i plante cu efect de cre§tere permanen- 
ta a acestor parametri. 

Bun, deci, e limpede ca avem de-a face cu un RPG 
rusesc clasic, simplu, relaxant, m care nu prea ajungi sa- 
ti bati capul cu linia de urmat m dezvoltarea propriului 
personaj. Nu ai de-a face cu potiuni complicate, magie §i 
altele asemenea, jocul nu se bazeaza nici pe caftui alchi- 
mic, nici pe mcaierarea metafizica. Recunosc, asta este 
spre u§urarea mea, care nu joc niciodata decat cu perso- 
naje munti de mu§chi sau manguste dextere, ocolind 
orice efort de a invata chimii ad-hoc sau vrajitorii inutil 
alambicate. 

Deci, HTBAG nu se distinge prin nimic deosebit, alt- 
ceva decat simplitatea. 51 tot ca element al acestei simpli- 
tati, a§ pomeni faptui ca exista piese de imbracaminte 
specifice diverselor factiuni din joc. Te ascunzi intr-un loc 
unde nu te vede nimeni, te schimbi in haine de hot, repu¬ 
blican, calugar §.a.m.d. §i poti trece printre hoti, republi- 
cani, calugari §.a.m.d. fara sa fii atacat. Pe deasupra, daca 
e§ti imbracat intr-un anume fel, optiunile din dialoguri 
pot fi diferite, iar anumite queste nu pot fi rezolvate decat 
purtand haina potrivita situatiei. 


Fugi §i spinteci 

ElementuI cel mai important in HTBAG este lupta. 
Luptand, razbe§ti prin situatiile §i locatiile esentiale pen¬ 
tru parcurgerea oricarei queste. Dat fiind ca magie nu e in 
joc, e limpede ca este numai lupta corp la corp, melee, §i 
lupta cu proiectile - sageti de arc §i arbaleta (la care mai 
tarziu se adauga arme pamantenej.Trebuie sa recunosc 
faptui ca mi-a placut melee-ul din HTBAG, pentru cursivi- 
tatea lui, pentru realismul sau §i pentru excelenta captura 
de mi§care folosita in modelarea gesturilor combatantilor. 
Mi-a placut felul in care, pe masura ce cresc in nivel, ina- 
micii sunt mai abili in lupta, se apara mai bine §i ataca mai 
eficient. Am admirat §i felul in care arca§ii sau arbaletierii 
fug de tine, incercand sa ia distanta pentru a te impana cu 
sageti din afara razei tale de actiune - asta este ceva ce 
nu vezi des intr-un joc care nu e din seria Total War. In toa- 
te aceste deplasari, este foarte bun path finding-ul, opo- 
nentii §i aliatii artificial! se deplaseaza foarte bine §i credi- 
bil, fara a se„agata"in peisaj. 

De altfel, naturaletea este caracteristica bMaliilor. Mi 
s-a intamplat sa nimeresc in toiul cate unui conflict armat 
intre doua factiuni §i sa stau sa privesc lupta. Damn, este 
foarte bine realizata pentru un RPG! 0 incaierare arata 
exact ca o incaierare, cu respect pentru estetica subtila a 
caftului in grup... Dar... 

Evident, exista un dar. Prima problema este repre- 
zentata de camera. Prive§ti intotdeauna de sus in jos, cu 
schimbari rapide de perspective §i de selectie a oponen- 
tului, iar uneori personajul tau nu mai e vizibil, cand cladi- 
rile obtureaza vederea. Atunci nu §tii daca ajungi cu spa- 
tele la oponenti §i o iei intens pe cocoa§a. Sau daca 
oponentui pareaza §i tu love§ti de pomana. Apoi, e foarte 
mult friendly fire in melee. Adica, toate loviturile tale nu 
afecteaza numai grupul inamicilor, ci §i pe cel al aliatilor. 
Bine, daca aliatii sunt„legati"de tine prin questa, se pare 
ca asta nu se intampla. Dar, daca aliatii sunt oameni prie- 
teno§i care se aflau in preajma la momentui conflictului §i 
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Orice alt RPG care nu este complicat, ba chiar minimalist, fara a fi tocmai 
hack and slash curat, care are vedere de sus sau izometrica f i un story nu 
obligatoriu fantasy, dar nici tocmai realist. Practic, orice RPG care nu da ba- 
tai de cap fi nici febra musculara m degetui cu care dai die stanga. 


BUNE: 

> engine RPG simplu, nepretentios 

> voice acting fi muzica excelente 

> povesteainteresantapealocuri, 
inspirata din romanul original 

V uneori melee-ul este captivant 

> trebuiesaficitit romanul 
original 


RELE: 

> confruntarile repetitive 

> povestea lungita pe alocuri 

> pozitia camerei 

^ trebuiesaficitit romanul 
original 
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Gen RPG Producator Burnt Creative Team Distribuitor Nobilis ON-LINE www.hard- 
tobeagod.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 2 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D 128 MB 


CONCLUZIE: 


Daca efti fan Strugatki, nu vei putea sa nu-l joci fi vei fi 
partial rasplatit pentru asta. Daca nu efti fan Strugatki, 
estetimpulsadevii. 
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care ti-au sarit in ajutor, e cam aiurea sa vezi cum mor de 
mana ta, laolalta cu inamicii. Stupid, cel putin. 

Altfel, lupta mi s-a parut interesanta, chiar daca de- 
vine stereotipa odata ce descoperi cele doua-trei tactici 
fundamentale care dau cele mai bune rezultate. Prima 
este aceea de a slabi inamicul cu lovituri de proiectil de la 
mare distanta, iar cand acesta se apropie, sa dai din gros 
cu arma de melee cea mai buna. A doua tehnica este de a 
sta in defensiva permanent afteptand sa ti se„incarce" 
atacul special, cu care produci cel mai mare damage. 
Evident, cand efti atacat din mai multe parti, prin pasivi- 
tate 0 cam iei pe cocoafa, astfel meat chiar trebuie sa gan- 
defti repede fi sa ai reflexe rapide - lupta este, uneori, 
foarte interesanta, repet. Pe undeva, ma duce cu gandul 
la un joc de consola bine facut. Iar faptui ca inamicul ftie 
sa lupte in echipa, cu arcafii sprijinind de la distanta lup- 
tMorii cu arme de melee, mi se pare de bun augur pentru 
un RPG. Pe de alta parte, este foarte ufor sa faci pulling 
individual, extragand cu lovituri de proiectil cate un ina- 
mic dintr-un grup, rand pe rand. Asta nu e de bine. 

Din pacate, ceea ce ar fi trebuit sa fie interesant, lup¬ 
ta de pe cal, este foarte prost realizat, dat fiind ca sunt 
multe pozitii fi unghiuri din care loviturile tale nu au nici 
un efect. Sincer, defi e destinata a ufura lupta fi deplasa- 
rea, folosirea cailor mi se pare mai mult o dificultate in 
HTBAG, decat o facilitate. 


„Dar asta nu era sange 
- era dear zeama fragilor" 


Este de discutat daca Hard To Be A God merita titiul 
de continuare a cartii cu acelafi nume. Sincer, povestea, la 
scrierea careia singurul frate Strugatki ramas in viata nu a 
participat efectiv, mi se pare cam mult intinsa, defi intere¬ 
santa pe alocuri, in special spre sfarf it. Din nefericire, nu 
este multa varietate in ce privefte confruntarile, pana la 
urma, este vorba de aceleafi lupte repetate la nesfarfit. 


Pentru un fan al fratilor Strugatki, insa, exista o sete de 
neostoit de a gasi fi in acest joc o farama din geniul celor 
doi autori. 51 pana la urma, exista aici ceva-ceva din acest 
geniu, exista in special o logica a continuarii actiunii din 
roman, foarte credibila, fi o atmosfera, o stare de senina- 
tate, de zambet intelept f i dezarmant in pragul Apocalip- 
sului, ce caracterizeaza scriitura Strugatki. Ba chiar exista 
fi 0 tufa de umor din loc in loc, dar nu este vorba de ga- 
guri grosiere, ci de un amuzament de atitudine fi voice 
acting. Da, vocile din joc sunt foarte bine realizate, chiar 
surprinzMoare. 5i muzica e foarte, foarte frumoasa. 

Ceea ce lipsefte din joc, totuf i, este forta de expre- 
sie a mesajului profund responsabil, de iubire, compasiu- 
ne fi conftiinta, ce strabate romanul „E greu sa fii zeu". 
HTBAG atinge pe alocuri acest mesaj, dar este mai mult 
inclinat spre epicul facil, fi nu transmite durerea vie, lacri- 
mile de sange din sufletui lui Rumata, eroul cartii. Nu este 
drama reala in acest joc, ci mai mult o povestire simpatica 
amplasata intr-un mediu istoric sangeros. Dar, nici mediul 
asta nu e chiar afa de sangeros, pentru ca totui se petrece 
intr-un peisaj superb, insorit, cu cladiri in general vesele fi 
oameni OK. Grafica este reufita, fi deseori m-am enervat 
cumplit, frustrat fiind de faptui ca nu pot ridica privirea 
catre cladirile inalte fi catre cer, pe care deseori le vezi re- 
flectate in oglinda apelor din joc. 

Hard To Be A God nu este o capodopera, e departe 
de cartea cu acelafi nume. Dar, pentru fanul fratilor 
Strugatki, este o experienta interesanta. Daca acest fan se 
intampla sa fie f i un rafinat al genului RPG, va trebui sa se 
bazeze mai mult pe dorinta de a simti"nu ftiu ce"-ul stru- 
gatkian, aproape prezent in acest joc, decat pe calitatile 
acestuia de RPG propriu-zis. Personal, mi s-a parut un titlu 
odihnitor, nepretentios, numai bun de jucat pentru rela- 
xare, intre doua jocuri hardcore, afa, ca sa-ti lafi mintea sa 
hoinareasca aiurea. 5i daca se nimerefte sa hoinareasca 
prin Arkanar-ul strugatkian, cu atat mai bine. 

■ Marius Ghinea 














Surf's Up 

Take a fide on the fun side 

S e §tie ca majoritatea jocurilor bazate pe filme de 
succes sunt in general proaste. Daca nu-s proaste, 
sunt infecte. Din fericire pentru cei mai mici din- 
tre noi insa (inclusiv noi), Surfs Up sparge valul, cu toate 
ca risca sa nu fie bagat in seama de fanii lui Tony Hawk, 
care l-ar putea considera prea copilaresc Nu neg ca arata 
asemenea unui joc numai bun sa-i tina in priza pe kinderii 
de gradinita, insa in spatele aparentelor se ascunde un joc 
cu adevarat distractiv, pe care oricine il poate juca cu 
placere. 

incaleca valul $i du-teeeee! 

Recunosc ca am intrat in joc fara a a§tepta cine §tie 
ce de la el, dar am fost imediat dat pe spate de gameplay-ul 
demential. Contrar a§teptarilor. Surfs Up arata chiar 
foarte bine, iar u§urinta cu care poti face tot felul de sca- 
matorii in aer reprezinta o schimbare mai mult decat 



zeci de metri inaltime deasupra valurilor. 
Exista cate o tasta (sau buton, pentru cei fe- 
riciti cu controller-e) pentru fiecare figura 
acrobatica din repertoriul surfer-ului de 
ocazie, inclusiv pentru booster. Care bo- 
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oster este disponibil numai dupa executa- 
rea corecta a unui §ir de acrobatii, putand fi apoi utilizat 
pentru a-ti create viteza sau pentru a executa a§a-zisele 
„super tricks", un set de scamatorii cu adevarat impresio- 
nante.ln plus. Surfs Up ofera o multime de bonusuri, ce 
pot fi deblocate indeplinind anumite obiective, produca- 
torul crescand astfel putin rejucabilitatea unui joc altfel 
surprinzMordescurt. Practic, n-artrebui sa-i ia nimanui 
mai mult de trei ore ca sa-l termine. 

(im)perechea-m-a§ pe val 

Multiplayer-ul este un caz mai putin fericit, pentru 
simplul motiv ca Surfs Up nu poate fi jucat online, ci nu¬ 
mai in compania al doilea jucMor cu care trebuie sa 
impartim ecranul monitorului in doua. Pacat, pentru ca 
internetui e mare §i plin de descreierati care abia a§teap- 
ta sa te faca una cu valul. Cu toate acestea. Surfs Up ra- 
mane un joc foarte distractiv, al carui gameplay bazat pe 
acrobatii aeriene sau la bara este destui de complex pen¬ 
tru a-ti pune degetele la grea incercare, un aspect care 
trece neobservat pe sub mustatile celor care vad in el un 
simplu joc pentru copii §i nimic mai mult. 


bine-venita fata de alte titiuri similare. Mai mult decat 
atat, jocul s-a dovedit a fi surprinzMor de alert, dar asta 
nu m-a impiedicat sa ma distrez de minune de cate ori 
am reu§it sa execut la perfectie scamatorii complicate la 


Zboara, 

puiule, 

zboara! 


Weeeeee! 



Pentru fanii jocurilor din seria Tony Hawk's fi nu numai. Underground 2 
este cel mai bun titlu care poarta numele celebrului skater, un joc care sur- 
prinde cu adevarat senzatia pe care o simte un grup de skateri trasniti, to- 
paind de colo-colo pe barne, cabluri de malta tensiune fi prin curti, de par- 
ca s-au nascut pe garduri. Dacaiti place genul sau orice alt joc din seria 
Tony Hawk's, Underground 2 poate fi tot ceea ce ai nevoie pentru a te 
deconecta. 

*LEVELIANUARIE2005 


BUNE: 

> grafica i se potrivefte ca o 
manufa 

> gameplay-ul este demential, mai 
ales pentru copii 

> poate crea dependenta 


RELE: 

> mult prea scurt 

> lipsa unei componente multipla¬ 
yer online 

> prea putine optiuni la capitolul 
personalizare 



Jocul nu este o noutate,fi- 
ind lansatmvaraanului 
trecutmacelafi timpcu 
filmuldeanimatie ce i-a 


nu m-a impiedicat sa-l joc 
in draci. Pentru copii, dar 
fi pentru fanii jocurilor 
sportive in general. Surf's 


dat numele, insa faptui ca Up mseamna„distractie 

a ajuns mai tarziu pe ban- garantatl" 
cul meu de proba (sau pur 
fi simplu l-am ignorat?) 
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Gen Sport extrem, Producator Ubisoft Montreal, Distribuitor Ubisoft, Ofertant 
Ubisoft Romania, Tel.021.569.06.00, ON-LINE www.surfsupgame.us.ubi.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 2 GHz, Memorie 512 MB RAM, Accelerare 3D 128 MB 
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'MKX. 


Night of the Raving Dead 


Coliva unchiului Tom 

S ezonul cu numarul doi a inceput in forta cu o sati- 
ra acida la adresa febrei sarbMorilor. Relatia stran- 
sa dintre blandul l\/lo§ Craciun incrancenata 
Legiune, sagetile otravite trimise in directia„§opingarilor" 
posedati de demonul sarbMorilor adaptarea suprarea- 
lista a capodoperei dickensiene„Colinda de Craciun"au 
constituit un adevarat ospat pentru iubitorii umorului fa- 
bricat in uzinele Telltales. Dupa cum era normal (nu-mi 
explic cum de a scapat pana acum), religia a fost urma- 
toarea tinta a descreieratilor de la Telltales. Profetiile apo- 
caliptice, cultele obscure (nu le spun„secte"ca poate ma 
trezesc cu un sfantulet de comando al Martorilor la u§a), 
facMorii de minuni televizati, profetii corutieni, parapsi- 
hologii otevi§ti enigmele apostoliene (imposibil sa nu fi 
auzit de Dan Apostol, nenea ala simpatic care ne amenin- 
ta in copilarie cu pterodactilii din Congo stafiile somale- 
ze) au pus un cire§ intreg pe cel mai gustos tort Sam & 
Max de pana acum. Cu tot suprarealismul sau, Moai 
Better Blues m-a speriat putin. Realitatea este mult mai 
crunta. Ie§iti din casa (in natura sau pe internet, nu con- 
teaza), luati putin pulsul societatii §i, daca mai aveti timp, 
chef sau valuta forte, cautati sensul vietii printre furnizorii 
on-line de„salvation-on-a-stick"(nene Pruteanu, a§ fi pu- 
tut spune mantuire-pe-bat, dar metafora §i-ar fi pierdut 
mirosul de Fallout). In aceste conditii, nu cred ca scenariul 
in care un iepure sociopat ajunge zeui unui trib de mai- 


mute oceanice o sa vi se mai para ciudat sau improbabil. 
Curios nevoie mare sa vad ce prafuri a mai descoperit sau 
ce mai fumeaza echipa creativa de la Telltales, am a§tep- 
tat cu sufletui la gura cel de-al treilea episod. 

Mensch sana... 

Aflat inca sub influenta halucinanta a lui Moai 
Better Blues (tocmai l-am terminat a treia oara), nici nu 
mi-am dat seama cand Night of the Raving Dead, al trei¬ 


lea episod din sezonul doi, mi-a umplut PC-ul cu nemorti. 
Ce pot spune... tovara§ul Romero poate sa nedoarma li- 
ni§tit. Metafora„zombie-consumator"nu s-a pierdut prin¬ 
tre glumitele mai mult sau mai putin amuzante care im- 
panzesc Night of the Raving Dead. Nu va bucurati inca, 
activi§tilor.„Consumator"este un termen care va include 
§i pe voi, iar Night of the Raving Dead inteapa adanc atat 
consumatorii de branza §i muzica puturoasa, cat §i halito- 
rii inraiti de trenduri, branduri, propaganda (de orice fel ar 
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fi ea) §i/sau de cultura-pop.Toti sunt bagati in aceea§i 
oala, sunt opariti cu un umor intepMor sunt serviti reci. 
Reci ca mormantul. Strigoii elit(r)i§ti, moroii eurotrash, 
stafiile emo poltergi§tii goth sunt actorii principali ai ul- 
timei fantezii„telltalesiene" Pe scurt, Emo-vampirul 
Jurgen este chitit sa puna omenirea cu fruntea in tarana. 
Ascuns in castelul sau din Stuttgart (ce-aveti, bai, cu euro- 
penii????), inconjurat de o armata de disco-zombie, 
Jurgen planuie§te. 5i plange. Ca un Labi§ emo al secolului 
XXI, Jurgen planuie§te §i plange. danseaza. Danseaza 
pe un rave inspirat din disco'ul nemtesc al anilor '80 §i 
planuie§te pentru 2009. Dupa cum §tim cu totii, disco-ul 
vechi §i pOrn-ul nemtesc al anilor '80 au devenit deja uni- 
tati de masura pentru marimea fizica denumita in limbaj 
de strada„nasoleala"§i sunt o sursa inepuizabila de mi§to- 
careala. Din nefericire pentru amatorii de picanterii, be- 
ciurile castelului din Stuttgart nu adapostesc o colonie de 
starlete„all natural the German way", deci va trebui sa ne 
multumim cu stroboscopul non-porno §i absolut penal 
(in a good way) care bantuie holurile castelului nemtesc. 

Night of the living trend 

In Night of the Raving Dead, toate personajele con- 
suma. Fiecare dupa cum il taie capul. In mod paradoxal, 
din acest paradis al consumatorilor (vii sau mai putin vii). 


lipse§te tocmai negustora§ul Bosco. Tntre noi fie vorba, 
afro-americanul chel §i paranoic merita o vacanta. E cel 
mai forjat persona] al serialului §i incepuse sa-§i piarda 
farmecul inca din sezonul intai. Dar sa revenim la clientii 
cei vechi §i noi. Dezamagita de relatia cu sfecia bazaltica a 
lui Lincoln, Sybil incearca sa-§i cumpere un suflet pereche. 
Ajutata de un voodoo potent, of course. Nu prea original, 
dar amuzant. 5i i§i atinge tinta. Printre pretendentii la 
mana tatuata a hipioatei se numara omul cartita, o figura 
semi-legendara din Bright Side of the Moon §i fostui capo 
al Mafiei Jucariilor. Funny. Bineinteles ca situatia se va 
complica in momentui in care cei doi detectivi i§i vor vari 
nasucurile umede in ciorba dragostei sibyliene. Petitorii 
se vor inmulti ca nemortii dupa ploaia de mutagen. 
Frankenstein §i agentui Speedball (angajat pe post de 
Igor in coliba unchiului Jurgen) se vor lupta (la figurat, bai, 
ca nu-i Mortal Kombat) pentru dragostea lui Sibyl. Deosebit 
de amuzanta este aparitia cadavrului umbIMor al lui Abe. 
Nebunia nu se opre§te insa aid. Multumita unui scenarist 
venit beat la munca, il vom provoca pe taica Abe la o scurta 
discutie despre teatru in general §i despre o anumita piesa 
in special. Got it? Abraham Lincoln... teatru. Aur curat. 

La randul lor, COPS au intrat din nou in afaceri §i au pus 
pe picioare o companie de distributie. Din pacate, aparatui 
arcade cel mMahalos §i nevropat a suferit o schimbare brus- 



Sam & Max Surfin' the 



Cititi fi va veseliti. Telltales, mtr-un acces de bunavointa, a reeditat co- 
lectia de benzi desenate Sam & Max. Dupa mai bine de zece ani de tace- 
re - din cate mai tin minte, putea fi procurata de pe eBay contra unei 
sume absolut indecente - Surfin'the Highway a revenitm centrul aten- 
tiei. 26 de pagini in plus fata de editia originala, 45 de pagini color, m 
total 197 de pagini de nebunie marca Sam & Max. Softcover-ul s-a pus in 
vanzare in februarie (poate aveti noroc fi mai puneti mana pe o bucati- 
ca, daca va grabiti), iar hardcover-ul urmeaza sa-fi scoata coperta la lu- 
mina in curand (in caz ca n-a aparut deja). 
www.telltalegames.com/store/samandmax-highway 
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am plecat haihui spre poarta Ra- > 
iului... 






Paper. Flint Paper. 
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REVIEW 


Sam & Max 203 





Sar'mana! II lasati 

ca de personalitate. Acum e un emo-arcade, nu ne mai do- pe Dracula sa se" 

re§te moartea e din cale-afara de deprimat Nu pot spune joace cu noi? 

ca schimbarea m-a surprins in mod deosebit.lntr-un ocean 

de emo-kids e greu sa ramai intreg la microprocesor cu 

unitatea centrala uscata.Totu§i, dihania mi se parea mult mai 

amuzant inainte, iar aluzia mi se pare mult prea evidenta §i 





seaca pentru a compensa hohotele de ras care ma cuprin- 
deau de cate ori psihopatui tipa la mine. Dar ma indepartez 
de la subiect. Clasicul minijoc de condus s-a modificat putin. 
Cimpoaiele pot sa rasufle u§urate un mar§ in §ase optimi. 
Acum s-a deschis sezonul de vanatoare la zombie. Ca proas- 


you THIS IS THE SPOOKY CASTLE THE UOCAlS 

WERE WA1LIN6 AND STAMMBRiUG ABOUT? 



peti angajati ai companiei de distribute online pornita de 

uzatii electronici, treaba noastra va fi sa capacim nemortii cu Mie unuia mi s-au parut cam previzibile, cu doua mici excep- 
CD-uri. Point taken, circulam mai departe. A, §i imi mai per- tii. Din nou, avantaj Moai Better Blues, 

mit un mic spoiler. Midtown Cowboys e foarte popular in Cu toate acestea, Night of the Raving Dead are mo- 

Germania. Atat va spun, ca altfel va rezolv cel putin doua mentele lui de geniu, care li rascumpara aproape toate 

puzzle-uri. pacatele. Duelul muzical goth-rap §i numele de scena ale 

celor doi zapaciti m-au facut sa ma tavalesc pe jos de ras. 
(N)GIJrOtlCd „We'll knock you deader than Bela Lugosi"???? Scuzati-ma 

La final de invazie am ramas putin nesatisfacut. Nu o secunda, cat sa ma dau cu tartacuta de birou in ritm de 
pentru ca Night of the Raving Dead ar fi un episod total lipsit hip-hop. Count Cryptwind Deathgrasp featuring Baron 

de inspiratie, ci pentru ca ma a§teptam la mai mult dupa ge- Bat-Anguish Von Nightmare?? Pai sa nu trimiti DEA-ul 

nialul Moai Better Blues. Vampirul Jurgen putea mai mult. peste haita lui Purcell? Pana §i simplul fapt ca eu, cioLAN, 

Am apreciat metaforele, glumitele acide §i trimiterile mai un individ cu tinerea de minte a unei lame de buldozer, 

mult sau mai putin subtile la cinematografia de gen sau la jo- am reu§it sa memorez o replica (lucru care nu mi s-a mai 

curile cu zombie (Resident Evil in special... halba din fata„se- intamplat de la Monkey Island) atat de complexa e dova- 

diului"este mai mult decat graitoare), dar sunt de parere ca da vie a faptului ca o poanta turbata §i bine plasata poate 

nemortii nu au fost exploatati la nesange. De exemplu, capul rascumpara o mie de pacate. Micile poticneli nu sunt un 

raufacatorilor, vampirul Jurgen, este un personaj cam plat §i motiv indeajuns de puternic sa va zgarciti la noua dolari 
oarecum lipsit de (e)motivatie. 5i e pacat, pentru ca un vam- (sau sa-i dati pe hartie igienica cu poza lui Lennon pe ea), 

pir emo are un imens potential umoristic oricat de scortos §i mai ales daca sunteti un vechi fan al seriei. 

seriosaifi.Puzzle-urile,ca aproape intotdeauna,oscileaza. ■ doLAN 




CaiIi hi^c 4.-p4pl4Ui>#lhr7- 


Acum ca v-ati facut mana la quest-uri fi logica este puternica in voi, imi 
permit sa va recomand Originalul. Daca vreti sa fiti acceptati in ghilda 
„questerilor", trebuie sa treceti„examenur'Sam and Max Hit the Road. Este 
unul dintre cele mai hardcore quest-uri marca LucasArts fi un„must play" 
pentru oricine se considera fan al genului adventure. Jucati-I, terminati-l fi 
n-o sa va para rau cand veti fi ridicati de nifte indivizi suspect! in halate 
albe.Suspectefi ele. 


IT I 

► Count Cryptwind Deathgrasp 

► Baron Bat-Anguish Von 
Nightmare 

► Zombies 


> Previzibil 

> Putine locatii 

> Zombies 

> Cateva poante rasuflate. Doar 
cateva 




Night of the Raving Dead insa e un episod bunicel, 

nu e Episodul (onoare re- decent chiar, cu scurte fi 
zervata pentru moment intense rabufniri de 

lui Moai Better Blues), geniu. 
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Gen Adventure ProducatorTelltale Games DistribuitorTelltale Games & GameTap Ofertant 
www.telltalegames.com/samandmaxON-LINEwww.telltalegames.com/samandmax 


Priesor^^ GHz Mem^ie 256MB Ram Accelerare 3D 64 MB, Pixel Shader 1.1 
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REVIEW 


The Club 


PC 





g bnfruntati cu o Industrie a gaming-ului care §i-a 
cam luat-o in cap (sau, ca sa spunem mai frumos, 
este suprasaturata) in care pe nimeni nu mai 
impresioneaza naratiunile incalcitedespre mafioti ragu- 
§iti §i u§or suferinzi cu inima (tigarile, deh!), producMorii 
de jocuri se indreapta debusolati spre alte teme de de- 
mential interes, precum Masonii §i Societatile Secrete. Nu 
numai ca tema conspiratiei s-a dovedit un fel de block¬ 
buster universal dupa experimentul„Codul lui Da Vinci", 
dar se pare ca este indeajuns sa trante§ti diafan halci de 
mister peste un titlu in dezvoltare pentru a-i asigura doza 
de bling-bling. 51 pe deasupra, pare la fel de u§or ca a 
presara parmezan pe o pizza. Sau cel putin a§a au lasat de 
inteles cei de la Bizzare Creations, care au facut intr-ade- 
var 0 trecere„bizzara"de la dezvoltarea de titiuri de racing 
(amintim aici Project Gotham Racing 4 pentru Xbox, dar 
§i Metropolis Street Racer pentru Dreamcast) la un joc §i 
mai„bizzar"cum se dovede§te la prima vedereThe Club. 

5i ca reteta descrisa mai sus sa fie completa, compania, de 
origine englezeasca, sustine sus §i tare ca noul sau titlu §i-a 
gasit inspiratia in faimosul Club londonez Hellfire. Oricat 
de adanc a§ cauta in bunul meu simt logic, mi se pare gre- 
oi sa fac legMura dintre acest *ahem*„arcade third-per¬ 
son shooter"§i clubul londonez ale carui intalniri din Pub- 
ul„George & Vulture" au inspirat primul roman foileton al 
lui Charles Dickens. E drum lung de la bogMa§ii plictisiti 
de familie §i cluburile cu tenta de felinar vi§iniu-ro§cat 
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Okay, tu ramai pe 
partea cealalta §\ 
ne jucam de-a tu- 
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pana la cursele underground de exterminat boti (NPC-uri 
sau omuleti binari fara creier). Dar trecem cu vederea §i 
multumim divinitatii ca Uzi-ul nu s-a inventat inainte de 
Revolutia Industriala. 

Multiculturalism $i diversitate? 

Revenind inapoi in prezent, dar pastrandu-ne inca in 
universuri cyber alternative, in The ClubjucMorului i se ofe- 
ra §ansa sa faca parte dintr-un astfel de, surpriza, club ultra 
secret, condus de magnati ai lumii interlope, dar §i de dicta¬ 
tor!, vedete de la Hollywood sau afaceri§ti de pe internet. 
Lasand la o parte discutiile pline de scepticism pe care 
le-am avut in legMura cu damele de companie §i domina- 
rea planetei, scopul jucMorului se reduce la a-§i ghida iden- 
titatea aleasa de-a lungul nivelurilor labirintice, ciuruind orice 
ajunge sa-i gadile retina, doar pentru a satisface setea de 
sange §i senzatia de invincibilitate a conducatorilor asocia- 
tiei. Cel putin din filmuletui introductiv, clubul pare un ta- 
ram al fagaduintei, o America in miniatura pentru orice 
Rambo in formare. Cele opt personaje alcatuiesc un mozaic 
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cultural (putem alege Frankenstein! scapati de la Cernobal, 
negri rasta punkeri rupti din filozofia parkour-ului) §i au 
fiecare motive complexe proprii pentru a face parte din 
club. Motive care, exploatate cu cap, ar fi dus la un storyline 
care sa tina mult timpjucMorul in fata calculatorului. De 
exemplu, ar fi fost interesant sa vedem cum Finn, care a 
fost introdus in club dupa ce a pierdut la jocurile de noroc, 
reu§e§te sa i§i pIMeasca datoriile, sau cum Nemo, o persoa- 
na pejumMate animalizata,i§i recapMa latura umana. 
Astfel de lucruri, insa, raman doarin stadiul de potentialita- 
te in joc §i filmul introductiv se cristalizeaza ca o intriga sub- 
tirica pentru un titlu mai mult arcade. Arcade este poate 
cam putin spus, deoarece experienta de joc, cel putin in 
moduI Tournament, variaza intre un fel de„shooter- 
beat'em up"§i un„shooter-racer". Chiar daca acest mod de 
joc pune la dispozitie cinci tipuri de misiuni, ele pot fi redu- 
se riguros la doar doua idei: cu o sfortare de imaginatie iti 
scoti toti mon§trii din debara §i alergi spre cea mai apropia- 
ta (§i singura, de altfel) ie§ire in timp ce indopi cu gloante 
tot ce mi§ca, sau stai cuminte pe posteriorul tau §i incerci sa 
supravietuie§ti timp de un minut §i jumMate (sau mai mult) 
in ciuda proiectileloringhitite mai ceva ca soldatii lui 
Napoleon. Pentru a masca monotonia, misiunile sunt ordo- 
nate diferit pentru fiecare locatie in parte §i locatiile in sine 
satisfac conditiile oricarui cli§eu cuminte: de-a lungul celor 
opt zone va veti perinda prin Venetia, printr-un ora§ sovie- 
tic indefinit distrus de razboi, dar §i prin buncare atomice 
sau clone Titanic pre-scufundare (nu vreau sa va spun chiar 
totui). Cu toate acestea, cocteilul de misiuni nu fraiere§te 
pe nimeni cu un IQ mai mare decat minus infinitui unei 
amibe §i jocul devine anost de indata ce reu§iti sa terminal! 
prima zona. Locatiile sunt destui de fade din punct de ve- 
dere vizual §i, tinand cont ca fiecare tip de misiune repeta 
harta corespunzMoare, veti ajunge sa cunoa§teti pe dinafa- 
ra terenul inainte sa terminal! zona. Nici arsenalul nu va 
ofera prea multa variatie §i singurii inamici care ies din ano- 
nimatul de deviati kamikaze sunt sniper-ul §i„baiatuh"cu 
minigun-ul. Cand ajungeti sa realizati §i ca toata diversita- 
tea etnica se reduce la trei statistic! care difera de la caracter 
la caracter, dar care nu au niciun impact cu adevarat vizibil 
asupra gameplay-ului, toata buna impresie din primul con¬ 
tact cu jocul se spulbera sub un munte de mediocritati. 

Precioussss, my preciousss... 


A§a ajungem la intrebarea fundamentala: cui ar pu- 
tea pana la urma sa ii surada totu§i ideea din spatele clu- 



bului? Cred ca am un motiv bun sa nu dorm noaptea 
cand spun ca sunt destui gameri obsedati de ideea de 
scor, clasament sau de a fi, macar intr-un univers com¬ 
pensator, cei care au speriat Vestul. Aceasta este slabiciu- 
nea pe care o exploateaza §i jocul de fata. Mecanismul de 
acumulare a punctelor este cizelat §i tine cont nu doar de 
cati §i ce inamici nimiciti, dar §i daca o facet! cu stil, de la o 
distanta astronomica sau impra§tiindu-le creierii pe pe- 
reti. Scorul este multiplicat §i de ciuruiala in masa sau de 
cea in lant, astfel incat puteti sa ajungeti sa multiplicat! 
scorul final chiar cu numarul de inamici din nivel. Insa, oh 
de cate ori va opriti din killareala, multiplicatorul va sca- 
dea treptat, mic§orand bonusul primit. Deci, daca vreti cu 
adevarat sa rupeti gura targului, puteti sa invatati locatiile 
de unde apar inamicii, deoarece fiecare nivel este regizat 
§i va decurge la fel ori de cate ori il jucati. Puteti sa va folo- 
siti strategic §i de indicator!! cu schelete care apar prin ni- 
veluri §i care, fiind considerati o tinta onorabila, va ajuta 
sa va mentineti multiplicatorul de scor la un nivel ridicat. 
Ca totui sa fie rotund, ultimul bonus de puncte se aplica 
la finalul nivelului §i tine cont de viata ramasa §i de acura- 
tetea cu care v-ati lovit tintele. Daca aceasta nu este de 
ajuns, puteti sa incercati, in afara de Tournament, §i mo- 
dul de joc Single Event, care va va recompensa scorurile 
imense cu gloante normale (respectiv de argint §i aur) sau 
chiar sa va facet! propriile turniruri (alegand din misiunile 
din turnirul normal) in modul Gunplay. 

Clubul $i anonimatui 

lata ca, in ciuda surlelor §i trambitelor, nimeni nu 
pare sa ia The Club in serios. FaptuI mi-a sarit in ochi mai 
ales in modul multiplayer, unde din cele opt stiluri de joc 
posibile, numai unul exploateaza sistemul de puncte din 
modurile single player. Ca §i cum nici producMorii nu s-ar 
a§tepta ca sistemul sa prinda. RestuI de moduri repeta 
ceea ce vedem in alte titiuri cu suport multiplayer §i nu se 
dovedesc prea atractive in masura in care, surprinzator, 
gasiti destui de greu parteneri de haicuiala. 

Din punct de vedere tehnic lucrurile stau chiar mai 
rau, fiindca, sa nu uitam,The Club a fost portal de pe con- 
sola. In consecinta, controlul este putin dubios §i unghiu- 
rile camerei se modifica ciudat, personajul acoperind de 
multe ori inamicii. Cifrele de scor devin dupa o ora de joc 
enervante, fiindca plutesc prea mult timp in jurul tintei, 
iar gloantele par mereu sa se opreasca in cele mai apropi- 
ate tevi. De§i §tiu ca nu pot avea pretentii de realism de la 
un titlu arcade, este putin exagerat sa daram turnuri ve- 
netiene de doi metri cu un pistol. Al-ul este la fel de ine- 
xistent ca Mo§ Craciun, inamicii fiind un fel de„spam"clo¬ 
nal la infinit care se indreapta, in lipsa de afectiune 
materna, spre personajul vostru. Din punct de vedere gra- 
fic, nu am observat nimic deosebit in The Club. Poate doar 
un mic glitch de luminozitate cand se face trecerea brus- 
ca de la medii inchise, intunecate, la cele in aer liber. 
Efectele de explozii au fost date cu bidineaua §i in general 
grafica m-a facut sa simt ca imi pierd timpul. Modelele 
personajelor sunt probabil singurele bine realizate, dar 
camera are grija sa minimizeze timpul lor de expunere cu 
publicul. Muzica ar fi putut sa fie §i ea gustata, fiindca 
poarta amprenta lui Jesper Kyd (tineti minte orchestra din 
Flitman?). Dar sunetele de pu§coace scoase parca din fil- 
me Western vechi sufoca orice experienta chillout. 

■ Absynthe 


Fiindca toti amihescut cu 
Chuck Norris 






UNREAL TOURNAMENT III 


Fiindca Tmi este destui de greu sa recomand un joc arcade pentru PC m afa¬ 
ra de Rayman: Raving Rabbits, mai bine ma arunc pe partea cealalta fi va 
recomand un third person shooter care se impaca foarte bine cu modul 
multiplayer. UT3 Tmbina un gameplay care creeaza dependents cu destula 
„bombonica vizuala"ca sa va ocupe timpul. 

*LEVELMARTIE2008 


BUNE: 

> ciuruiala in masa este oricand 
distractiva 

> sistem de scoruri destui de 
atractiv 

V scurt, fapt care pentru mine a 
fost 0 binecuvantare 


RELE: 

> mult prea lipsit de substanta 
dacanute daimvantdupa 
clasamente 

>■ cam bate vantui m modul multi¬ 
player online 

► repetitivitate(iarfiiar..) 




CONCLUZIE: The Club este un exemplu decatdeceldeexperi- 
bundeceariefidacaam mentreufit. 
aruncajocuri clasicepre- 
cum Half-Life Counter- 
Strike fiPacmanmtr-un 


chick-fight fi amfilma to¬ 
tui. Etotufi maiaproape 
de stadiul deabominatie 
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The Experiment 


E o regula simpla: un adventure din secolul XXI va fi 
bun dear daca este misogin. De ce? Pai e simplu, 
dragilor. Syberia a fost bun? A fost! (mouse-ul 
meu inca se gudura bucuros cand aude dejoc, poate li fac 
moftui zilele astea). Sill Life a fost fain? A fost! Pana §i pe 
Journey to the Center of the Earth l-am jucat cu placere. 

Ei bine, ce au in comun cele trei? Un personaj principal fe- 
minin? GRE^ITI Un personaj feminin care este pus la 
munca. 

However, vorba englezului, titiul de excelenta in 
arta misoginismului li revine jocului de fata. In alte pro¬ 
ducts, trebuia sa descurci itele jocului conducand avata- 
rul siliconat, aici treaba e mult mai frumoasa: tu stai lini§- 
tit in fotoliu §i dai indicatii, iar femeia face toata munca. 
Suna bine? Atunci, sa incepem. 


Complet intamplator, cineva se treze§te fix in fata 
uneia dintre numeroasele camere de vederi presarate pe 
nava. Lea Nichols, savanta de renume mondial, unica su- 
pravietuitoare a echipei EDEHN.TU o vezi prin interme- 
diul camerei, ea te banuie§te capabil s-o ajuti, in fine ati 
prins ideea. De aici inainte sunteti legati unul de altui 
pana cand moartea sau genericul de final va vor desparti. 

Misiunea ta e s-o conduci cu grija §i atentie pana la 
rezolvarea finala a misterelor: ce s-a intamplat, pe cine a 
calcat echipa de cercetatori pe bataturi §i de ce toata lu- 
mea a ales un destin in lumea ceramics (oale §i ulcele, 
pentru neinitiati). 

Feminismul, bata-l vina! 

Bine, s-o conduci pe Lea pana la final suna simplu. 


nici sa-i pui cursorul pe fund. Ea trebuie ademenita, pro- 
vocata, are nevoie de indicii §i de suspans pentru a-ti face 
treaba. 

Pe scurt, iata cum sta situatia.Tu e§ti blocat §i ai la 
indemana comenzile pentru intreaga nava, ea e libera §i 
n-are nici cea mai vaga idee de unde sa inceapa. Prin ur- 
mare, cade in sarcina ta sa o ademene§ti din incapere in 
incapere §i sa-i oferi informatii aditionale pentru a putea 
trece mai departe. 

Partea cu deplasarea e relativ simpla, daca treci cu 
vederea modul ciudat in care a fost gandit gameplay-ul. 
Te uiti in ecranul cu harta locatiei §i alegi: mai aprinzi cate 
un bee unde crezi de cuviinta, mai deschizi o u§a, mai scu- 
turi 0 camera pentru„da"sau„nu"cand e cazul, mai por- 
ne§ti un sistem, mai scoti un sunet suspect printr-un difu- 


ai mai facut asta §i cu ma§i- 

Driving miss Nichols nainNFSOricare^icuEroul 

Jocul e baiat finut §i te plaseaza pe tine, personaj Necunoscut in Call of Duty 



principal, intr-un decor de vis: tropice, plaja, ocean priete- §i cu fiica guvernatorului la 

nos, ce mai, Raiul pe pamant. Din pacate, tu nu pupi ni- balurile din Sid Meyer's 

mic din a§a ceva, pentru ca e§ti nitelu§ blocat intr-o nava Pirates. 
e§uata la tarm. Colac peste pupaza, cli§eul cu amnezia te Din pacate, niciunul 




love§te drept in moalele capului, meat habar n-ai cine e§ti dintre personajele de mai 
§i ce vrei in general de la viata, ca sa nu mai vorbim de sus nu suferea de feminism 

motivele care te-au adus in situatia de prizonier pe res- in forma acuta §i agasanta. 

pectiva epava. Lea, in schimb, da. Ea este o 

Tot ce poti face este sa te holbezi la tabloul de co- femeie libera si inteligenta 
manda ca la poarta noua §i sa te rogi (daca mai tii minte care nu accepta sa fie con- 

cum) sa mai existe cineva in zona dispus sa te ajute. dusa de un die de mouse §i 


Hehe, degeaba ai telefon, 
nu raspunde nimeni! 


Pot sa fac urnbre pe 
perete. Sa m4ep cu 
un iepura§ sau cu un 
zombie corporatist? 


zor amplasat unde trebuie. In fine, ea va fi fata 
ascultMoarea §i te va urma a§a cum trebuie. 

Am uitat sa precizez: fii rabdMor, demnitatea ei §i 
programarea relativ proasta o fac sa aiba o viteza de reac- 
tie de inspiratie zombie-ana. Mai pe romane§te,„merge 
cu mortu". DestuI de frustrant, ca sa nu spun mai mult aici, 






























ca §i a§a am spus destui cat am jucat Sincer, cand efti sin- 
gura pe o nava lugubra plina de ca- 
davre, ai putea sa te mi§ti mai cu 
talent, nu ca la plimbare in mall. In 
fine. 

Ca un voyeurist care se res- 
pecta, e§ti dotat in fiecare incape- 
re cu trei camere de luat vederi, 
numai bune de urmarit persona- 
jul. (In paranteza fie spus, tot Lea 
va avea grija sa recompenseze 
porcu§orul voyeurist cu ni§te up- 
grade-uri faine pentru camera, pornind de la un zoom 
mai acMarii, un pui de heat vision §i cateva imbunMatiri 
ale luminozitatii.) SfatuI meu ar fi sa le urmariti pe toate 
cele trei camere, pentru ca unghiurile difera §i s-ar putea 
sa ratati ditamai punctul-cheie §i s-o fortati pe miss 
Nichols sa mearga mai departe de pomana. Deci, ochii 
cat sarmaua, chit ca nu arata domni§oara cine §tie ce. Dar 
despre asta, in capitolul de grafica, ceva mai incolo. 

Da-mi Doamne rabdare! Dar 
poti sa faci asta chiar acum? 

Momentan, voi reveni la punctul-cheie, unde Lea i§i 
va intra in rol §i va rezolva singura problema (varianta op- 
timista). Sau se va impotmoli §i te va privi cum gase§ti co- 
dita de indiciu necesara prin calculatoarele ce-ti stau la in- 
demana. Barcazul pe care e§ti prizonier are destule 
secrete in materie de informatie digitala. Fiecare fost 
membru/actual cadavru al EDEHN are propriul sau cont 
burdu§it cu date utile §i te prive§te strict personal cum 
faci rost de parola fiecaruia. Altfel, te intorci la ansamblul 
popular:„Tot pe loc, tot pe loc, sa rasara busuioc/ Eu nu 
avansez deloc!" 

Sincer sa fiu, partea asta cu parolele devine brusc 
destui de agasanta. E prea consis- 
g tenta. Daca tineam morti§ sa des- 
fac cod digital, ma angajam hack¬ 
er cu jumatate de norma la o 
pescarie IT din China sau din 
Rusia. E drept, informatiile obtinu- 
te sunt interesante, completeaza 
povestea frumos 
§i te fac sa conti- 
nui, dar incet-in- 
cetsictirul se in- 
staleaza pe 
HDD-ul cerebral 
§i s-ar putea sa te 
intrebi serios 
cand va aparea 
mesajul cu 
„Warning: Virtual 
rabdare level is 
low!" 

Pana la 

urma, mesajul a ve- 

nit odata cu mini-jocurile impra§tiate prin scenariu. 
Trebuie sa conduci robotelul la victorie, lucru anevoios §i 
care, pe mine cel putin, m-a facut sa regret ca sunt un 
ghiaur pacMos §i nu un om virtues. Rabdarea e o virtute, 
in caz ca se mai indoia cineva. 
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N-am pe ce 
sa dau zoom. 
Undeefti tu, 
Lara? 


r 


jr 




Eu, nevasta lui Dracula... 


i 


De inspiratie navala 

Tnteleg ca genul adventure traie§te dintr-o poveste spu- 
sa frumos, dar ni§te ilustratii mai acatarii ajuta intotdeauna. Din 
pacate, artistui celor de la Lexis Numerique a locuit intr-o hru- 
ba in ultimii ani §i habar n-avea de evolutia recenta in materie 
de grafica. Imaginea este net sub a§teptarile lui 2008. La ince- 
put e destui de greu de banuit, dat fiind ca e§ti limitat la trei 
patratele de camera, plus harta 2D a navei. Dar, dupa cum 
aminteam mai sus, zoom-ul i§i face aparitia §i impresia buna i§i 
face disparitia, daca imi este permis sa ma exprim a§a. 

Ar fi multe de spus, dar nu cred ca are sens sa o fac. 
Pozele vorbesc de la sine. E trist ca a trecut atata vreme §i 
adventure-ul a ramas blocat in cli§ee grafice din 2000 §i 
foarte putin marunti§, cli§ee peste care s-a cam a§ternut 
praful. Nu murea nimeni daca jocul era dotat cu un capi- 
tol vizual mai acMarii, care macar sa fie o scuza pentru fra- 
me-rate-ul decis sa intre in picaj din cand in cand. De jena 
probabil, ca alt motiv nu vad sa aiba. 

SunetuI urea la cote decente §i intepene§te acolo. 
Nu-i bai, vocea actritei care o interpreteaza pe Lea salvea- 
za situatia cu dulceata tipica unei frigide intepenite in sca- 
unul de la„Reclamatii cu publicul" vreme de 20 §i ceva de 
ani. Mai merita amintite §i ni§te bube de traducere, cand 
Lea una zice §i la alta se gande§te de fapt, de ramai blocat 
ceva vreme prin nava pana iti pica fisa. Abia atunci am in- 
teles de ce producMorul a tinut morti§ sa nu poti ajunge 
la ea: iti vine s-o strangi de gat! Ca in Manhunt! 

Cat de cat faina este muzica, tinuta la seif §i dezle- 
gata doar in momentele-cheie. 

Am parasit casa Big Brother! 

Am rezolvat misterul, am aflat cine sunt, m-am insu- 
rat cu Lea §i avem cinci mutanti frumo§i §i dragala§i, in 
fine, am terminat jocul.The Experiment poate avea haz 
pentru cei lipiti de computer (pentru ca asta vei face §i in 
joc, vei sta lipit de un computer §i vei da comenzi) sau 
pentru cei cu valente de Big Brother, fie Orwell-ian, fie 
lantian. E adevarat, ideea de remote player a celor de la 
Lexis e in sine un experiment interesant §i ofera un unghi 
nou de abordare a genului. Fanii inraiti au ce juca. 

Povestea, adunata din documente, flash-back-uri §i la- 
mentarile printesei Lea (Forta fie cu tine!), e spusa frumos §i 


Frumoasesili- 
coane! Erm... 
pardon, am 
gref it camera 


merita urmarita pana la capat. Din pacate, lentoarea perso- 
najului principal, lipsa de frumusete vizuala §i modul destui 
de plictisitor in care se scurge actiunea trag serios jocul ina- 
poi. In final, e chestie de gust: vrei sa ramai singur cu fata §i sa 
nu te deranjeze nimeni?Treci la tabloul de comanda! 

■ JackThe Ripper 



Doua crime, doua anchete paralele: una m Praga boema (cu o suava picatu- 
ra de Post Mortem inclusa), cealalta m Chicago-ul contemporan. Doi asasini 
(sau poate doar unul extrem de inventiv). 0 doza serioasa de suspans fi un 
varf de cutit de umor negru, presarat cu grija pe deasupra, aceasta e reteta 
unui adventure care ftie sa tina retina lipita de ecran fi degetui de mouse. 

*LEVELIUUE2005 


► concept nou de gameplay 

► interfata decenta 
>■ femeia muncefte 


> femeia nu gandefte (texte tra- 
duse prost) 

V mult prea focalizatpe„cauta pa¬ 
role, citefte documente" 

> grafica depafita 




Un joc decent pentru cei care inspira adventure fi expira 
rabdare. Gameplay-ul e un experiment interesant, dar 
nu complet reufit. 
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lmpu§ca-m-a§ §i n-am cum 




O rice producMor/distribuitorcu capul pe umeri 
ar trebui sa ofere ceva cu totui inovator pentru 
a rasturna greii celui de-AI Doilea Razboi 
Mondial, cum ar fi Medal of Honor Call of Duty. Ultimul 
dintre ei continua sa scuipe cu dezinvoltura coji de semin- 
te in tran§eele noilor veniti pe plaiurile FPS-iste, fara a-§i 
face probleme ca-i va face cineva vant din corcodu§. Cel 
putin nu in viitorul apropiat, iar cand numele pretenden- 
tului la titlu este Hour of Victory, ziua in care i§i va intaini 
na§u'pare a fi cu atat mai indepartata. Pe scurt. Hour of 
Victory este printre, daca nu cumva cel mai prost first per¬ 
son shooter care a vazut lumina zilei de la inventarea pi- 
xelului incoace, jocul jignind atat la propriu, cat §i la figu- 
rat, inteligenta pu§ca§ilor amatori de pretutindeni. Este 
atat de infect din punct de vedere al prezentarii, incat imi 
vine greu sa scriu doua randuri despre el, daramite o in- 
treaga paginal Dar pentru posteritate §i curio§i, uite c-o 
fac. 

Trei Doamne, $i to(n)ti trei 

Inovatia (daca-i putem spune a§a) cu care defileaza 
Hour of Victory prin fata curio§ilor care vor sa afle cu ce se 
mananca este una singura, anume faptui ca ne permite sa 
alegem, de cate ori suntem pu§i in fata unei misiuni noi, 
perspectiva unuia dintre cele trei personaje principale, fi- 
ecare cu avantajele §i dezavantajele sale. Putem incalta 
bocancii lui Ross, un fortos din trupele comando britani- 
ce, ai lui Bull, lunetistui de serviciu, sau opincile lui 
Taggert, asasinul silentios care sparge orice lacM §i le des- 
face nazi§tilor gulerele cu §i§u'. Fiecare dintre ei este, a§a- 
dar, specializat intr-un anumit domeniu de activitate. 

Ross, de exemplu, poate impinge anumite obiecte ce-i 
stau in cale. Bull este singurul care se poate catara pe fu- 
nii, de parca cei doi camarazi ai sai ar avea manute de ma- 
maliga, iar Taggert i§i poate crea scurtMuri prin cladiri, 
multumita talentului sau de spargMor. Abilitatile lor, insa, 
nu fac nici cat o ceapa degerata, pentru ca indiferent de 
perspectiva, obiectivul ramane mereu acela§i: omoara. 


omoara §i iar omoara nazi§ti. Iar pentru ca 
modul de desfa§urare a actiunii este aproa-,^ 
pe intotdeauna acela§i, indiferent pe cine 
alege, cea mai buna optiune este sa te fold- 
se§ti de Ross, deoarece este cel mai rezis-^*^ 
tent la impactui cu gloante dintre toti. In 
fond §i la urma urmei, in Hour of Victory tot 
ceea ce conteaza este sa ramai intreg sufici- 
ent de mult timp pentru a-i parcurge misiu- 
nile scurte, repetitive, guvernate de un level design total 
neinspirat, gandit aiurea. 

La randul lui, gameplay-ul nu il diferentiaza de ori¬ 
ce alt FPS cu glazura de WWII, chiar daca interfata vizuala 
este foarte asemanMoare cu cea din Call of Duty (2), 
pentru simplul motiv ca Hour of Victory nu reu§e§te sa 
concureze cu succes imersivitatea §i actiunea fulminanta 
din COD. 5i nici nu avea cum, din moment ce misiunile 
sunt surprinzMor de lineare, demontand orice speranta 
initiala, iar inamicii sunt de-a dreptui imbecili; in Hour of 
Victory, soldatui neamt prefera sa-ti intoarca spatele in 
timpul unui schimb de gloante, ocazional li mai frige 
cate-o boaba unui camarad, obi§nuie§te sa se arunce cu 
bratele deschise in intampinarea rafalelor sau sa stea pur 
§i simplu cu ochii in soare, meditand la densitatea norilor 
ce-i umbresc existenta efemera. te mai intrebi de ce-a 
pierdut Germania razboiul. 

Imi vreau ora mapoi! 

Cu 0 campanie solo atat de frustranta, am sperat ca 
portia de multiplayer va fi ceva mai breaza, insa dupa 
prima §i singura partida de deatmatch pe care am jucat-o, 
am dezinstalat imediat jocul. Designul hartilor de multi 
este chiar mai plictisitor decat in single player, amatorii 
de pac-pac sunt aproape de negasit pe servere, se moare 
des §i fara sens, iar lag-ul este omniprezent. Despre grafi- 
ca nu mai vorbesc. Este suficient sa-l joci cateva minute 
§i sa constati ca producMorul a„reu§it"sa-§i bata joc de 
Unreal Engine 3, o performanta greu de egalat in era 
next-gen a FPS-urilor §i a jocurilor in general; Hour of 
Victory este urat, de un maro imbolnavitor, texturile §terse, 
animatiile indoielnice §i dialogurile recitate in sila punand 
capac unei experience oribile din toate punctele de vede¬ 
re. A§ mai zice ceva, dar mi-e ca pun cenzura pe urmele 
mele §i, oricum, sunt sigur ca a§ ocupa spatiul de pomana. 
Dar daca ai citit review-ul §i totu§i il cumperi, sperand ca 
poate gase§ti o bruma de satisfactie in el, e§ti un tembel. 

■ KiMO 


CALL OF DUTY 2 


Infinity Ward a creat un excelent FPSancoratin AI Doilea Razboi Mondial, 
deosebit de antrenant §i distractiv de jucat de-a lungul campaniei, dar mai 
ales online fi in LAN. Nu degeaba a fost fi va ramane unui dintre cele mai 
jucate titiuri care au meins reteaua redactiei LEVEL de-a lungul timpului. 
Fara a exagera. Call of Duty 2 ramane m continuare deasupra tuturor la ca- 
pitolul WWII, cu atmosfera sa cinematica de zile mari, atentia pentru deta¬ 
in fi actiunea intensa care te conving sa-l lafi cu greu din mana. 

^LEVEL OCTOMBRIE2005 


BUNE: 

RELE: 

> se dezinstaleaza m cateva secunde 

> ocupa 6 GB pe HDD de pomana 

> temaiscoatedincasa 

> grafica urata cu spume 

> daca te ratkefti, poti folosi DVD-ul 

> AI imbecil 

jocului pentru a-ti face cunoscuta 
pozitia pe creasta muntelui 

> Tti insulta inteligenta 


CumareufitHourof 


ora din viatacuun rebut 


Victory sa iasa la lumina zi- care arfi trebuit sa aterize- 
lei, numai Necuratu'ftie, ze, de pe masa de lucru, di- 


iarpe el n-osa-ITntrebde 
frica raspunsului. Nu ras- 
punsulmsinema sperie,ci 
lungimealui, pentru ca am 
I pierdut deja mai mult deo 


rectmcofuldegunoi.De 
fapt, mai bine nus-arfi 
nascutdeloc. 
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Primii pa§i i-ai facut 
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GHIDUL LUMII DIGITALE 


Din 20 martie cauta revista in chio$curi! 





Graficul roller-coaster 


FascApufiti 


Autostrada spre luna 


Pe valuri muzicale 


die lenta va fi o plimbare la deal, lina §i 
relaxanta, in timp ce un metal furios §i 
antrenant o sa fie o coborare ameti- 
toare intr-un montagne-rousse scapat 
de sub control. Fie ca-ti place Rudarel 
sau Megadeth, ai ocazia sa asculti me- 

C and tejoci (prea) mult pe calculator, ajungi lodiile preferate in timp ce spiralezi pe autostrazi psihede- 

intr-un punct in care te intrebi unde a disparut lice, adunand puncte. 
factorul de pura distractie. Datorita productiei ca 
de blockbustere a multor jocuri contemporane, fotorealis- 
mului extensiv sau cinematicurilor care depa§esc limita fi- 
netii §i devin pompoase, te treze§ti cu cate un produs 
simplut ca prezentare, dar stralucit din punct de vedere al 

conceptului. Sa nu ma intelegeti gre§it, nu condamn piata Navele din joc vin in nu- 

mainstream §i unele productii epice ma gadila foarte pla- mar de 14, impartite pe trei ni- 

cut pe creiera§, dar, dupa cum ne-au demonstrat recentui veluri de dificultate. Fiecare 

Portal §i chiar mai recentui Audiosurf, o idee valoreaza cat nava are abilitati proprii sau 

0 mie de randari. seteaza modul de joc - intre a 

Ideea din spatele intregului joc orbiteaza in jurul conecta cel putin trei cuburi de 

trend-ului recent legat de muzica in jocuri. Ca §i Guitar aceea§i culoare sau a evita cu- 

Flero sau mai putin accesibilul Rock Band, tejoci practic buri gri §i a colecta cuburi co- 
un puzzle de genul celor in compania carora ne gasim lorate. Exista §i posibilitatea de 
mamele, surorile sau nevestele tarziu in noapte, cu bull- joc in doi la acela§i calculator, 

nute §i cuburi colorate, totui legat de constructs §i tern- unul controlandu-§i nava prin 

po-ul unei melodii. In Audiosurf, putem importa absolut mouse iar celalalt prin tastatu- 
orice melodie in format .mp3, FLAG §i ogg, jocul decodifi- ra. Abilitatile speciale variaza 
cand structura ei pentru a crea un traseu pe care gonim de la a putea sari peste cuburi 

cu 0 naveta spatiala pentru a face puncte. Astfel, o melo- la a randomiza cele pe care 


le-ai strans deja in speranta ca se vor forma combinatii. 
Umplerea„paletei"are consecinte in functie de nivelul de 
dificultate, de la o simpla penalizare in puncte pana la o 
perioada de a§teptare a respawnului, timp in care nu se 
pot culege alte cuburi. De asemenea, pentru aia mai 
hardcore, exista o optiune ce poate fi activata sau dezacti 
vata la discretia (§i cojones-urile) fiecaruia, numita 


Muriti galbeni de 
ciuda, du^maniloor! 


Surfing, 
drugs and 
rock'n'roll 


R»nrfom Tte 
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Ironmode. Pe Ironmode nu ai vole sa umpli o coloana, pe- 
nalitatea fiind incheierea 
melodiei (§i dealtfel singurul 
mod in care poti sa pierzi), §i 

melodiile devin mai rapide. _ ^ 

Era sa scriu ca grafica e 
doar intuitiva §i nu conteaza, 

ceea cearfi fostcel putin i tl- 

naiv din partea mea. Grafica y || 

e practic reprezentarea vizu- ^ j 

ala a unei melodii - efecte ca 

in visualiser-ul din WinAmp, ^ ^ L 

artificii grafice menite sa /wmi C3J 

ilustreze starea muzicii pe Duet colors 

care ne jucam.Toata aventu- 
ra seamana oarecum cu sesiunile de boarding din 
Rayman 3, o cursa psihedelica pe mai multe benzi. Cu an- 
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Duet colorat 


Char«otier Befect 
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Choose your destiny! 
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tialising-ul pe 4x, lumina stinsa §i eventual ni§te halucino- 
gene in sange, Audiosurf arata ca un videoclip din Iron 
dat pe MTV Hits. 

Bineinteles, muzica pe care o alegem are o greutate 
destui de mare asupra experientei gameristice. Din acest 
punct de vedere, fiecare ne cream propriul Audiosurf. Un 



Locke jucandu-se peTherion sejoaca un cu totui alt joc 
decat un cioLAN pe Nine Inch Nails. Notabil e ca s-ar pu- 
tea sa fiti surprin§i ca unele melodii pe care le considerati 
geniale in viata de zi cu zi vi se par experience de joc me¬ 
diocre. Recomand melodiile cu un beat mai hotarat, mai 
ales fiindca determinants principali pentru traseu sunt 
bateria §i basul. 

Uita-te, mama, is primu'da pa 
interwebz! 

Dupa fiecare cursa, scorul pe care il obtineti e com- 
parat cu ce-au facut ceilalti pe aceea§i melodie. Scorul e 
incarcat pe serverul Audiosurf, care va afi§eaza trei topuri. 
Aveti odata topul intre prieteni, unde vi se arata ce-au fa- 
cut cei din friends list, apoi topul national §i in cele din 
urma topul global. Ma incearca o senzatie destui de ne- 
placuta de fiecare data cand ma darama cineva de pe un 
loc pe care m-am stabilit cu un oarecare efort de mouse §i 


incheietura, §i se nasc rivalitati acerbe intre necunoscuti 
totali. Nu-i pot injura fiindca nu exista functie de chat, dar 
m-am trezit nu o data intrecandu-ma cu cate unul, cursa 
dupa cursa, ca sa ne tot daramam unul pe celalalt §i sa 
fim primii in top. Unde mai pui ca atunci cand e§ti primul 
din lume la vreo melodie §i iti bate cineva recordul, pri- 
me§ti notificare pe e-mail. Audiosurf te vrea furios, parca 
ti-ar face in ciuda ca e altui mai sprinten. 

Nu §tiu sigur daca toata chestia asta poate fi numita 
multiplayer, dar daca i s-ar adauga o functie de chat nu 
m-a§ mira sa se ajunga in scurt timp la turnee §i clanuri de 
Audiosurf. Deocamdata, marele neajuns e instabilitatea 
serverului, din cauza careia am scra§nit de cateva oh din 
dinti pentru ca nu mi s-a actualizat scorul. 

Muzica pentru urechile mele 

Nu vreau sa fortez nota declarand ca Audiosurf e un 
varf de lance indie, dar are doua mari avantaje. Unu la 
mana, pretui e ridicol 
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de mic - 9.99 $ pe 
Steam, fara TVA-§i 
primiti automat §i 
OST-ul Orange Box (da, da, 
§i celebra melodie„Still 
Alive"din Portal). Doi la 
mana, o paleta foarte larga 
de oameni il poate juca, din 
tot felul de motive. E rela¬ 
xant, ofera competitie crun- 
ta maniacilor §i motive de a 
da alt-tab la lucru. Nu sunt 
sigur care a fost un chilipir 
mai mare. Orange Box sau 
Audiosurf, dar in orice caz 
amandoua sunt dovada Cla¬ 
ra ca Steam e o unealta 
foarte puternica in distribu- 
tiajocurilorde calitate. 



Regele nemcoronat al jocurilor muzicale, GH3 garanteaza ore bune de dis- 
tractie fi, daca aveti cel putin un controller fi un amic headbanger, puteti 
p,concerta"pe micile monitoare, la orice chef, bairam sau congregatie de 
roakeri. Nu la fel de vast in posibilitati muzicale precum Audiosurf, dar ori- 
ficat, un repertoriu bine selectat, variat fi dinamic. 
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► accesibilitate pentru gameri de 
toatespeciile 

> pretinfim 

y competitie online 


> server instabil 
y highly addictive 
y meniuri minimaliste 


Un joc pentru toata lumea, la un pret pentru toata 
lumea. 
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Gen Arcade Producator Dylan Fitterer Distribuitor Steam 
ON-LINE: www.audio-surf.com 
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Chiar nu iti este frica de intuneric? 


rica de intuneric este ceva absolut normal pentru 
0 specie de animale facute sa leneveasca in lumi- 
na soarelui cu un pahar de Pina Colada in mana. 
De aceea majoritatea spaimelor noastre primordiale i§i au 
originea in locuri intunecate, mustind de apa §i de anima¬ 
le hidoase pe care mai mult le simti decat le vezi. 5i totu§i 
curiozitatea noastra morbida ne impinge sa calcam cu 
grija peste bunul simt §i sa ne uitam cu ochi mari in gura 
cascata a haului gata sa ne inghita. Cateodata mai cadem, 
dar cui li pasa? Suntem destui. lar apoi, aia care se ard me- 
rita. De ce nu sunt atenti? Frictional Games se joaca un pic 
cu frica noastra de necunoscut §i intuneric §i ne arunca 
intr-o aventura de zile mari, fara Feti Frumo§i sau 
Cosanzene, ci doar cu zmei §i balauri gata sa ne inghita cu 
fulgi cu tot. 

Mi-e frica, mi-e frica sa mor sin- 
gurica! 

Dupa ce anul trecut am jucat Penumbra: Overture, 
primul episod din ceea ce trebuia sa fie trilogia 
Penumbra, anul acesta a venit vremea pentru Black 
Plague al doilea §i ultimul. Da, de§i era programat sa aiba 
trei bucati. Penumbra se opre§te la cel de-al doilea epi¬ 
sod. este pacat, deoarece jocul este minunat. 0 adeva- 


rata capodopera a genului, mai ales ca producMorii au ti- 
nut seama de doleantele publicului §i au imbunMatit 
enorm gameplay-ul fata de primul joc al seriei. Pentru in- 
ceput, au eliminat complet sistemul idiot de lupta atat de 
caracteristic primului episod. Nu vei mai purta bMalii se- 
culare cu acei caini hido§i ce patrulau coridoarele minelor. 
Ace§tia au fost eliminati cu totui §i au fost inlocuiti cu ni§- 
te fiinte bipede, ce umbla goale §i cu o lanterna in mana, 
gata sa te tabere la cel mai mic sunet scos de tine. De§i te 
poti apara/lupta cu ace§tia aruncand cu tot felul de obiec- 
te contondente spre ei, nu vei mai putea pune mana pe 
ranga sa le spargi capul. Oricum, nici nu este necesar 
acest lucru, deoarece pot fi evitati cu u§urinta, rolul lor fi- 
ind mai mult de a contribui la atmosfera absolut morbida 
a jocului, decat de a-ti face cu adevarat probleme, mai 
ales ca intalnirile cu aceste personaje sunt sporadice. 

Farmecul jocului nu sta in lupta inexistenta, ci in pu- 
zzle-urile cu care te vei intaini la tot pasul. Partea fenome- 
nala sta in simplitatea acestor puzzle-uri, nefiind nici pe 
departe asemanMoare cu restui situatiilor de genul aces¬ 
ta din celelalte jocuri adventure. Rezolvarea lor nu sta nici 
pe departe in cautarea pixel cu pixel dupa indicii pretioa- 
se, decodarea unei limbi de mult apuse sau alergarea de 
nebun dintr-o camera in alta pentru a vedea ce face ma- 
nerul de pe perete. Totui este foarte real §i implicit imersiv 


\ 



in actiunea jocului. Multe dintre aceste puzzle-uri pot 
crea adevarate probleme unui jucMor hardcore al jocului, 
obi§nuit cu miliardele de chitibu§erii necesare deschiderii 
unei u§i. Nu se va gandi niciodata ca acea u§a poate fi pur 
§i simplu sparta cu un bolovan aflat in apropiere. 
Exemplele sunt multiple, dar nu le voi enumera aici, de¬ 
oarece merita descoperite de fiecare in parte. 

Penumbra, acest 1st person horror adventure game, 
mai are un avantaj fata de jocurile clasice adventure. 
Fiecare actiune fizica de-a ta trebuie facuta la fel ca in rea- 
litate. Adica pentru a deschide o u§a sau un sertar nu este 
suficient un die, ci sertarul trebuie tras, iar u§a impinsa. 
Reactiunea este direct proportionala cu actiunea, astfel 
forta cu care un sertar este tras va actiona implicit asupra 
obiectelor din interior, iar forta cu care este impinsa o u§a 
in fata unui urmaritor il va face pe acesta sa cada in nas, 
pierzand astfel secunde pretioase in incercarea de a te 
prinde pentru traditionalul §ut in fund din partea casei. 

Povestea §i unde este ea 

Probabil va intrebati de ce nu ati aflat inca nimic 
despre povestea jocului. Pentru ca ea este mult prea inte- 
resanta meat sa-i stric farmecul aici. Singurul lucru pe care 
il port oferi este un rezumat al evenimentelor din primul 
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vietii sale. Descopera un institut de cercetari ultra secret §i 
extraordinar de mare in care nu mai exista picior de om, 
deoarece toti au disparut decimati de o epidemie ciudata. 
Apropiindu-se din ce in ce mai mult de un raspuns, la fi- 
nalul episodului intai, Philip prime§te un ciocan in cap. 
Lovitura a fost atat de puternica meat l-a lasat incon§tient 
timp de un an, pana la aparitia celui de-al doilea episod 
despre care vorbim noi acum. 

De§i jocul nu este ajutat de o grafica de calitate, 
unele dintre texturi trimitandu-ne in Evul Mediu, acest lu- 
cru nu deranjeaza prea tare. Ba chiar, in unele locuri, lipsa 
fineturilor grafice adauga un spor de veridicitate atmosfe- 
rei. Pentru ca am ajuns la atmosfera, trebuie spus ca jocul 
TREBUIEjucat singur(a) intr-o camera intunecata. Chiar 
daca spui ca nu e§ti genul de om care sa sara de pe scaun 
episod pentru cei care nu l-au jucat. Philip, un tanar de cand se trante§te o u§a in spatele tau, vei avea surpriza 

origine incerta, pleaca in Groenlanda in cautarea tatalui nemasurata de a avea palpitatii din cauza acestui joc. 

sau. Acesta a disparut fara nicio vorba cu cativa ani in Departe de a fi tipul de joc in care iti sar mon§tri in cap 

urma, dar li trimite tam-nesam o scrisoare fiului sau prin din fiecare dulap, atmosfera este atat de bine creata meat 

care li cere ajutorul, fara a da insa prea multe detalii. te a§tepti ca dupa fiecare colt sa fie ceva al carui singur 

Philip ajunge m ni§te mine din insula mai sus mentionata, scop este sa te lase fara beregata. Insa de fiecare data ra- 

unde intra cu capul inainte m cea mai mare aventura a sufli u§urat cand scapi. Dar mai urmeaza un colt §i ramai 

fara baterii m lanterna. 

Un alt element care spore§te farmecul §i tensiunea 
este sunetul. Urietele, scra§netele, mormaielile §i tot felul 
de hurducaieli te fac sa te uiti permanent peste umar. Iti 
spuneam ca mtalnirile cu mon§trii sunt rare, insa asta nu 
mseamna ca e§ti singur m lumea subterana §i urata. Acest 
lucru Iti este adus aminte permanent de zgomotele de 
pa§i §i de mormaielile din camerele pe langa care treci §i 
m care eviti sa intri de frica. 

la-l $i joaca-l! 

Daca nu te joci Penumbra: Black Plague, pierzi un 
joc deosebit. Un fel de Blair Witch Project lovecraftian, ul¬ 
tima parte a trilogiei din doua parti este mtr-adevar un 
joc bun, care, de§i este cam scurt, te va tine cu sufletui la 
gura. Nu-I rata,e pacat. 

■ Koniec 







Un clasic al genului. Silent Hill 4 este exact ce-ti trebuie pentru a pierde 
noptile ascuns sub pat. Purtand stigmatul stilului inconfundabil al filmelor 
de groaza japoneze, SH4Tti va ridica pulsul la fiecare doua minute prin at¬ 
mosfera sa inconfundabill 

*LEVEL NOIEMBRIE2004 


BUNE: 

> atmosfera de zile mari 

► poveste interesanta §i care te 
tinempriza 


> prea scurt 

> grafica lasa de dorit 


Unul dintre cele mai inte- fi sa scuip de trei ori m san 
resante jocuri ale genului sa piara dracul. Faceti tot 
de pana acum. Penumbra posibilul sa-l jucati deoa- 
m-a tinut m fata monito- rece merita tot respectul. 
ruluicurasuflareataiata. 

Unul dintre rarele jocuri ce 
m-aufkutsasardepe 
scaun ziuamamiaza mare 
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Nostradamus: The Last Prophecy 









e cand sunt mic, am avut doua mari pasiuni. 
Altele au venit au plecat, unele s-au tinut scai 
de mine, dar nu s-au ata§at atat de natural §i de 
aproape ca astea doua: astronomia §i jocurile adventure. 

5tii senzatia aia din §coala, in momentui in care ba- 
nuiai ca materia in sine ar fi destui de frumoasa daca nu 
ti-ar fi predata de un profesor extraordinar de plictisitor §i 
neintuitiv? Daca n-ar avea modul lalait de a vorbi, oceane 
de informatie gri §i amorfa, niciun fel de sclipire in ton sau 
logica in abordare? Felul in care cascai §i te lasai pe spate, 
a§teptand sa se sune ca §i cand lumea ar fi pe pauza §i so- 
neria aia de la fix ar apasa pe play? 

E, astronomia e o chestie foarte mi§to in sine. Fie ca 

__, 


Licorile mo^ului 



Farmacistfrancez al secolului XVI, nascutm Saint-Remy-de-Provence. 
Figura notabila a Rena§terii m Franta, ale carui profetii m catrene au in- 
trigat entuziafti din lumea mtreaga pana m ziua de azi. In partea a doua 
a vietii, Nostradamus s-a apropiat de ocultism, relationand astrologia cu 
bucle de evenimente. Sustinea ca pentru a prezice viitorul cauta fabloa- 
ne m trecutfi pozitia aftrilor. Ecaterina de Medici l-a sprijinitfi l-a numit 
consilier. A murit pe 2 iulie 1566fi se presupune ca i-arfi zissecretarei 
sale cu 0 zi mainte ca a doua dimineata va fi mort. 
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te folose§ti de ea ca sa abure§ti o domnita, 
arMandu-i Carui Mare deasupra Fagara§ilor 
sau iti place pur §i simplu imensitatea intimi- 
danta a spatiului, daca ti-o prezinta un„lob- 
byist"priceput, ai mari §anse sa te ata§ezi de 
ea. Dar cam ca orice alt domeniu din lumea 
asta, daca introducerea iti e facuta de un co- 
mis-voiajor nesigur de idei reciclate §i com- 
plet lipsit de charisma, ai sa o ura§ti. 

Codul lui Nostradamus, un 
adventure a la Dan Brown 

Nu §tiu cum sunt altii, dar pentru mine mortii sunt 
morti §i, oricat de fascinanti ar fi fost in viata, acum sunt 
bufet pentru viermi. Se pare insa ca restui lumii nu e de 




Noaptea-n sat, natura moarta 


acord cu mine, dat fiind entuziasmul cu care se arunca le- 
giuni de gospodine nesatisfacute asupra romanelor de 
mister„revelator"asupra unor personalitati istorice. lar 
Nostradamus e exact varianta interactive a unui astfel de 
roman. 

Premisa jocului ne poarta inapoi in secolul XVI, mai 
exact in anul 1566, in primavara caruia intruchipezi feti§- 
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Cu cartea pe 
genunchi fi 
profetia-n 
suflet 


cana zglobie a bMranului profet E§ti trimisa (?!) la curtea 
Ecaterinei de Medici, asupra careia zboara tentative din ce 
in ce mai intense de asasinat din partea nobilimii locale. 0 
serie de mistere cu miros de Nancy Drew §i un ton prea 
serios pentru binele jocului te poarta printr-un amalgam 
de puzzle-uri nu deosebit de intuitive, dar destui de com¬ 
plicate - cu teme de fundal ca astronomia, alchimia §i o 
forma timpurie a criminologiei. 

Vizual,jocul e un deliciu. 

Designul e unul foarte atmosferic §i Madalina 

veridic §i modelarea curtii regale re- 
nascentiste e facuta cu maiestrie §i 
meticulozitate. Animatiile §i lip sync- 
ul in special sunt mediocre insa. 

New Age 

Reinassance Woman 

Chiar daca mi-au placut destui H 

de mult The Longest Journey §i 
Syberia, n-am inteles niciodata ten- 
dinta asta de a portretiza eroine ca fiind apogeui feminis- 
mului contemporan. E OK daca unele femei, satule de 
amestecat prin cratite, §i-au ars sutienele §i au cerut drep- 
turi, e normal. Egalitate intre sexe, drept de vot, sunt per¬ 
fect de acord. Insa ce ma deranjeaza e ca am trecut prin 
cele doua jocuri Syberia, The Longest Journey, Still Life §i 
Nostradamus: The Last Prophecy cu acela§i personaj. 

Sigur, arata diferit, le cheama diferit §i, daca o femeie in¬ 
dependents, puternica §i cinica e perfect la locul ei in lu- 
mea contemporana (sau, in cazul TLJ, in viitor), m-a§ fi a§- 
teptat la o cu totui alta abordare in Franta secolului XVI. 

Dar a§ putea fi acuzat ca sunt carcota§ §i am prea 
mari pretentii.ln fond, reflectorul e pus pe poveste §i puz¬ 
zle-uri. 5i e un pic bizar (de§i, trebuie sa recunosc, ingeni- 
os) cum Madeleine, protagonista, se deghizeaza in Cesar, 
fratele ei, pentru a oferi o perspective alternative asupra 
pove§tii. Una de altfel necesarS pentru terminarea ei, dat 
fiind ce lumea reactioneazS diferit cand vorbe§ti cu ei im- 
brScatin bSietandru. 

Plictisteaua Nordului 

Jocul are cateva similaritSti cu seria Myst §i spin-off- 
ul Riven. Pentru inceput, e 1st person. Din cauza calitStii 
grafice, panning-ul e interesant chiar §i doar pentru cieti- 
rea ochilor, dar per total perspectiva asta e ca mancarea 
chinezeascS: fie iti place, fie nu. DacS in seria Myst lumea 
cel putin bizarS mergea oarecum manS in manS cu tot sti- 
lul esta de joc, in Nostradamus pare putin mai sSracS lu¬ 
mea prin ochii micutei travestite. 

0 alte asemSnare ar fi natura puzzle-urilor. 






Ardealu' Frantei 
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Combinatii destui de abstracte de logics §i simbolisticS, 
strecurate cam ca pStrunjelu-n supS in cazul de fatS, sunt 
„marea provocare". Aproape niciunul nu e inovator §i nici 
nu sunt cele mai bune variante ale constructiilor pe care 
sunt bazate. 

Realitate interactiva 

ProducStorii §i-au permis diverse deviatii de la isto- 
ria general acceptatS, iar Ecaterina de Medici e portretiza- 
tS ca 0 bunicutS destui de cool, docilS ca o vScutS hindu- 
sS, iar de gafele pe care i le-ar putea imputa vreun istoric 
se debaraseazS lejer, ca fiind zvonuri ticSIoase. MS rog. 

Ceea ce mi s-a pSrut mai dubios am observat abia 
dupS terminarea jocului, pe site-ul oficial. Se autoreco- 
mandS ca fiind productia adventure majors a anului, fS- 
cut de 0 echipS care a contribuit la, §i citez,„cele mai bune 
jocuri adventure: «Atlantis», «Versailles», 
«Egypt>> §i «The Secrets of DaVinci»". Nu cS s-ar in- 
grSmSdi lumea sS facS jocuri adventure zilele astea, dar 
mS intreb ce-ar zice bSietii de la TellTale, de exemplu. 

Per total, a§ zice cS sunt destui de acrit de 
Nostradamus. Reu§e§te sS fie kitsch, avand ni§te idei §i 
concepte la origine bune. Nu pentru cS a§ fi snob, dar 
pentru cS apar oricum putine adventure-uri in general, iar 
cultui contemporan al reglazurSrii istoriei cu picanterii ief- 
tine de telenovelS nu face decat sS bate un cui in plus pe 
un sicriu din care se mai aude un oftat din cand in cand. 
Oh well, a§tept sS se reinventeze o decodificare excentri- 
cS a operelor lui Oscar Wilde, in care sS salvez lumea de 
terori§ti iriandezi. 

■ Zuluf 


Benoit Sokal, care ne-a adus Amerzone fi Syberia, contureaza misterul unei 
crime pe o insula care se scufunda. Intri m pielea lui Jack Norm, un detectiv 
particular care investigheaza crima unui miliardar, m primul adventure 
dintr-o posibila trilogie. Art Deco, o grafica sublima fi puzzle-uri decente. 
Sinking Island e o alternativa mult preferabila lui Nostradamus, iar cursa 
Tmpotriva timpului Ti confera fi un factor de rejucabilitate interesant. 

*LEVELMARTIE2008 


BUNE: 

> grafica atmosferica 

> atentie la detalii 

> idei bune 


RELE: 

> animatiifi lip sync mediocre 

► poveste subtire 

>■ puzzle-uri nu foarte inspirate 



Daca stilul adventure arfi un autobuz, 
Nostradamus ar sta m picioare. 
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Gen: Adventure Producator: Kheops Studios Distribuitor: Kheops Studios 
On-line: www.nostradamus-thegame.com 
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Vrajitoare $i gipsani 



upa ce Harry Potter a impresionat o lume in- 
treaga, reu§ind sa consacre un autor inca in via- 
ta in topul celor mai cititi mai cumparati scrii- 
tori, Philip Pullman incearca §i el sa culeaga un pic din 
laurii a§ezati pe fruntea IMareata ce apartine lui J.K. 
Rowling. Pove§tile in care personaje principale sunt ni§te 
copii fa§neti sunt de mare succes, iar cei care se apuca sa 
valorifice acest filon fac multi multi bani. Dar atata timp 
cat totui este facut pentru copii, cui li pasa ca unii fac mul¬ 
ti multi bani. De remarcat ca studiile de piata facute pana 
acum despre ceea ce se cumpara intr-o familie au mare 
dreptate. Adica parerea copiilor ajunge sa conteze cel mai 
mult, de§i ei nu aduc niciun ban in casa. Nu vreau sa spun 
ca deciziile care se iau intr-o casa de oameni normal! sunt 
ale celui care aduce cei mai multi bani, departe de mine 
acest gand. Ceea ce vreau sa spun este ca daca vom da 
unui produs o forma atractiva pentru un copii, acel lucru 
va fi cumparat chiar daca nu are niciun fel de utilitate. Fa 
reclama la un spray de tantari al carui capac poate fi folo- 
sit ca ce§cuta de ceai pentru mezina familiei §i il vei vinde 
§i la Polul Nord. Influenta copiilor la achizitionarea unui 


produs este recunoscuta pretutindeni §i nimeni nu se da 
la 0 parte de la a mai face un ban profitand de acest lucru. 
Sa luam ca exemplu filmul dupa care a fost facut jocul de 
fata. Parerea universala este ca nu are nici cap, nici coada, 
ca te arunca intr-un univers despre care nu §tii nimic §i 
nici nu ti se explica nimic, dar lumea ridica din umeri §i 
este fericita ca luminitele §i animalele care vorbesc li fac 
pe copii sa zambeasca. Astfel, vedem intr-o productie de 
doi lei nume ca Nicole Kidman, Daniel Craig sau Ian 
McKellen. Nimeni nu i§i va aduce aminte de ei in urma 
acestui film, dar ei sunt multumiti ca §i-au mai scos un 
ban negru pentru o bMranete alba. 


Nu pot spune ca povestea din cartile lui Pullman 
este una lipsita de o consistenta §i o valoare reala deoa- 
rece nu le-am citit, insa cea prezentata m film §i in joc 
are ni§te gauri mari de tot. Nu sunt de genul m care 
imaginatia ta poate completa dupa cum crede de cuvi- 
inta, ci de genul care te lasa cu ochii in soare. Partea 
trista este ca acest lucru nu te indigneaza, ci te face sa 
ridici din umeri §i sa tree! mai departe pentru ca nu 
conteaza chiar a§a de mult. 

Dar sa o luam cu inceputui §i sa va povestesc un pic 
de Lyra Belacqua. 0 fetita crescuta la Oxford, pe coridoa- 
rele colegiului Jordan, cauta cu disperare aventura pen¬ 
tru a nu mai simti ca este ignorata total de unchiul sau, 
singura sa ruda in viata, plecat tot timpul in cercetarea 
unor locuri misterioase. a§a, ca orice copii normal, in- 
cepe sa se catere pe toate acoperi§urile din jur §i scuipa 
samburi de seminte in capul celor care tree pe sub geam. 
Lyra este insotita pretutindeni de q mica nevastuica ce se 
transforma in functie de caz intr-o pisica, pasarica sau un 
lene§. Nu un lene§ ca mine §i ca tine, ci in animalul ala 
numit lene§ care, folosit ca un bici, o transforma pe mica 
fetita intr-un Indiana Jones neinfricat. Aici, jocul prime§- 
te un mare pumn in gura din partea mea. 5i a tuturor ce¬ 
lor care nu au vazut filmul sau l-au vazut doar dupa ce s- 
au apucat de joc. Habar n-ai cine este acest animal §i ce 
rol are el in tot balamucul asta. Haide sa facem un pic de 
lumina §i sa spunem ca in lumea in care traie§te Lyara 
Belacqua, oamenii nu sunt atat de noroco§i meat sa i§i 
poata purta sufletele in propriul corp, ci in ni§te demon! 
ce se manifesto intr-o forma fizica. Astfel, fiecare locuitor 
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Marissa Coulter (jucata de Nicole Kidman in film), care nu 
este altcineva decat §efa goblerilor. Lyra scapa, se imprie- 
tene§te cu ni§te gipsani (nu tigani, dar pe aproape) §i il 
angajeaza ca bodyguard pe printui renegat al ur§ilor po¬ 
lar!. Colac peste pupaza, Lyra nu este doar un copil nor¬ 
mal cu foarte multa energie, ci §i fata din profetiile vraji- 
toarelor, cea care poate citi ultimul alethiometer §i salva 
intreaga lume. Acest alethiometer este o busola cu semne 
aproximativ tarotice care, intrebata ce trebuie, raspunde 
ce trebuie. Cam atat. 


In momentele in care il controlezi pe Fram, actiunea 
devine un pic mai alerta.Te apuci sa spargi capete §i sa 
hale§ti oameni §i toate astea fara pic de mila. Ursul este 
lipsit de compasiune §i traie§te pentru lupta a§a cum noi 
traim pentru a respira. Acestea nu sunt cuvintele mele, ci 
ale lui. 5i a§a te arunci in mijiocul du§manilor §i te apuci sa 
dai in stanga §i in dreapta cu ochii inchi§i. lar dupa ce li 
deschizi iti dai seama ca ai ca§tigat §i doar tu mai e§ti in 
picioare. Dar nici dezmembrarea inamicilor nu ar trebui sa 
te impresionezfin acest joc, deoarece totui este facut po¬ 
litically correct §i nu sare sange, nu vezi mate §i nu poti 
apoi roade la un femur lini§tit. Pai nici nu avea cum, gan- 
dindu-te ca ursul este de fapt Gandalf. 


Jump and run 

Intregul joc este o cautare de cai verzi pe pereti, 

Lyra sarind pe §i peste tot felul de cutii pentru a culege tot 
felul de obiecte inutile, dar care sunt foarte frumos colo- 
rate. Cu un sistem de control al camerei absolut inexistent 
§i in care mouse-ul este folosit doar pentru cele doua bu- 
toane ale sale §i nicidecum pentru a te putea orienta un 
pic in lumea asta ciudata,jocul este criminal pentru o 
minte sanMoasa. Un pic de provocare intervine totu§i in 
momentele in care trebuie sa convingi pe cineva ca spui 
adevarul chiardaca minti. Prin ni§te minijocuri deinde- 
manare - prinde aluna, sparge-i coaja - trebuie sa iti con¬ 
vingi interlocutorul c/e§ti ceea ce nu e§ti.Totu§i te plicti- 
se§ti repede de aceste joculete deoarece sunt repetitive §i 
u§oare. 


$i nu e tot 

Ba e tot. Jocul se termina la un moment dat, insa si- 
gur este faptui ca nu este ultimul. Filmul se pare ca va fi o 
trilogie, a§a ca nu se poate ca Sega sa-§i piarda randul la 
muls, renuntand la a produce §i jocuri sechele. Sau 
sequel-uri? Cumi^e zice? 

■ Koniec 


Jiifilp , 


al acestui univers paralel esteinsotit de un animal care la 
maturitate capata forma cea mai potrivita cu caracterul 
stapanului sau. De aceea. Pan, demonul Lyrei, ^\ mai 
schimba forma, deoarece fetita inca nu §tie daca estel^a- 
pace ca o nevastuica, lene§a ca un lene§, libera ca o pasa- 
re sau par§iva ca o pisica. acum ca am lamurit un pic 
problema acestor demon!, sau daemon! pe limba lor, sa 
trecem mai departe. 

^ La un moment dat, in imagine intra§ia§a-numitii ; 
^obleri, ni§te indivizi rai care fura copii pentru diferite ex- 
perimente necunoscute. Roger, cel mai bun prieten al 
Lyrei, este ra^it la randirl sau, iar Lyra face din asta un 
mare tam-tam. Apare §i Lord Asriel, unchiul fetitei, care, 
dupa 0 mica pauza la colegiul Jordan, pleaca intr-o noua 
escapada in Nordul Salb'atic, cel populat de ur§i polari 
vorbitori, cei mai ffiari luptMori ai acestui univers. Pentru 
^a mai scurta un pic din poveste, Lyra cade pe mana lui 


Daca vrei sa controlezi destinul lumii prin magie fi sa faci acest lucru prin 
intermediul unor copii neprihaniti, joaca Harry Potter and the Order of the 
Phoenix. 0 alternativa mai mult decat viabila pentru Lyra Belacqua, Harry 
poate fi cel care va if i va baga bagheta unde trebuie pentru a va readuce 
zambetui pe buze. 
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BUNE: 

> nu creeaza dependenta 

> te poti lasa oricand de el 

> te face sa razi pe sub mustata 


> grafica de doi lei 

> poveste de doi lei 

> realizare de doi lei 


CONCLUZIE: Nuftiu daca multi dintrevoi acumincoloosafacpedra- 

-- ftiuglumacuatentatulde cu-npatrusaevitjocurile 

^ lanoiincareaufostimpli- fkute dupa hlme, deoarece 

. JUl cati un taran, un bloc de pa- 99% sunt vai steaua lor. Vezi 

^ "mP truetajefiundeltaplan,dar ultimul exemplu concret, 

concluzia din acel banc se Transformers. §i 

potrivefte de minune: Film contra exemplu, 
_ ilJ derahat,jocderahat!De Spiderman. 
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DS cu brandul pdn' la ziud 


U na dintre primele mele experiente cu jocurile 
pe calculator a fost cea in care ma cafteam in 
draci cu un vecin in Mortal Kombat Era acum 
muuuulta vreme, insa mai tin minte fantasticele mi§cari 
ale lui Scorpion, gheata lui Sub Zero sau ochelarii de soa- 
re ai lui Johnny Cage. Poate imi spuneti ca toate mi-au ra- 
mas in cap de fapt in urma jocurilor de dupa. Dar nu, gre- 
§iti. Niciunul dintre ele nu m-a impresionat mai mult ca 
fc primul joc al seriei. Sa nu credeti ca nu le-am jucat 
§i pe urmMoarele. Nici pe departe. Ba chiar tin 
minte ca, inainte de a pleca la here pe vre- 
muri, ne intalneam la Mitza acasa, unde 
trageam ni^te cafteli in MK2 de uitam §i de 
here §i de fetele care ne a§teptau in Groapa 
sau Britt. Cu Virtua Fighter nu am prea avut 
mari tangente avand in vedere relativa exclusivi- 
tate pentru consolele Sega ale vremii, dar tot demult de 
tot, undeva langa liceui Me§ota, plasat foarte aproape de 
chio§cul unde se vindeau tigari la bucata §i sue la dozator, 
era Da Gaming Heaven. Acolo, nea'Gabi (fost instructor 
de mot) a zamislit un loca§ de pierzanie destinat celor 
care nu erau pasionati de matematica §i care puteau re- 
nunta la o punga de pufuleti pentru o ora de cafteala virtu- 
ala. 5i iata cum Virtua Fighter, aparut brusc pe firmament, 
se bMea in draci cu competitorul sau direct, Tekken, §i in- 
cerca sa detroneze legendarul MK. A§a am ajuns sa nu mai 
consider Mortal Kombat singurul joc cu bMaie ce imi meri- 
ta netarmurita admiratie. Au trecut deja 14 ani de atunci, 
dar ce am invatat in sala aceea de jocuri mi-a ramas in cap 
mai bine decat multe din prostiile invatate la §coala. 


Da cu ei de pamant! 

De§i este unul dintre cele mai bune jocuri de 
acest gen de pe piata, Virtua Fighter nu a reu§it nicio- 
data sa surclaseze seria Tekken, competitorul sau di- 


Cel mai cunoscutjucatoral seriei Virtua Fighter, Akira poate fi numit 
mascota acestui joc. Stilul sau de lupta este Bajiquan, o arta martiala 
straveche originara din China §i care a ajuns m Japonia sub numele de 
Hakkyoku-ken. Un perfectionist declarat, Akira cauta constant adversari 
pe potriva sa pentru a putea deveni §i mai bun. Ca tema de casa, va invit 
sa cautati asemanarea cu un persona] din Street Fighter. 
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rect De§i VF se bucura de un succes nebun m Japonia 
§i m general pe piata asiatica, m restui lumii nu este 
chiar a§a de popular. Multa lume da vina pe sistemul 
destui de greoi de control al personajului. De ce? 
Pentru ca seria Virtua Fighter nu este m niciun caz des- 
tinata unor novici m arta caftului virtual. Cei care i§i m- 
cep experienta Virtua Fighter direct cu cea de-a cincea 
parte a seriei o sa se loveasca de dificultatea de a exe- 
cuta combinatii de lovituri spectaculoase. De§i fiecare 
luptMor in parte are zeci de lovituri diferite, pentru un 
neavenit ele sunt doar un vis ud. Se va rezuma doar la 
cele trei sau patru serii de lovituri ce ies prin combina- 
rea a cel mult trei taste. 

Dojo-ul totu§i permite dezvoltarea talentului de 
caftangiu. Oricine poate intra in Dojo, unde va exersa 
pe un manechin fiecare lovitura in parte. Pe ecran apa- 
re succesiunea de butoane ce trebuie apasate pentru a 
avea rezultatui scontat. De§i primele dintre lovituri vor 
ie§i din prima, pentru cele mai complicate §i cu adeva- 
rat spectaculoase vei trece printr-un adevarat tur de 
forta pentru a le realiza. Un punct in minus este faptui 
ca nu ai o tasta care odata apasata sa iti poata macar 
ar^a modul in care combo-ul este realizat. 

Odata ce treci insa peste neajunsul ne§tiintei §i 
inveti macar un pic din ceea ce luptMorul favorit poate 
sa faca, ajungi la adevarata distractie. BMaia propriu- 
zisa. VF5 nu este destinat jocului in single player, dar 
are un suport destui de bun §i pentru cei fara prieteni. 
Modul Arcade te arunca intr-o lume plina de competi- 
tii, in urma carora ca§tigi titiuri §i diferite obiecte. 
Aceste chestii castigate in urma caftului iti vor permite 
personalizarea jucatorului in miliarde de feluri. Patru 
tipuri de costumatii pentru fiecare jucMor §i milioane 
de accesorii prin care se poate modifica felul in care 
arata. Partea nasoala este ca jocul nu beneficiaza de 
suport de multiplayer online. Astfel nu te vei putea da 
mare cu titiul obtinut de tine in urma celor o mie de 
lupte castigate consecutiv sau cu noul tau look a la 
Village People. Speriat probabil de latenta mare pe 
care jocul ar fi avut-o in jocul online, Sega a decis ca el 
sa poata fi jucat in multiplayer doar pe aceea§i 
consola. 

Batau$i de cartier $i fetite de 
bani gata 

Eterna problema a jocurilor cu cafteala a fost deze- 
chilibrul intre personajele participante la bMaie. De obi- 
cei, doi sau trei dintre luptMori se bucurau de ni§te 
avantaje ce-i faceau invincibili in fata celorlalti, indife- 
rent de cat de bine sunt jucati. Astfel intervenea factorul 
numit frustrare §i avea ca rezultat invocarea multor sfinti 
§i cristo§i in diferite ipostaze de§antate. De data aceasta, 
VF5 a reu§it sa faca imposibilul §i sa egalizeze cumva 
forta fiecarui luptMor astfel incat daca skill-ul jucMorilor 
se situeaza la egalitate, fiecare dintre ei sa aiba o §ansa 
reala de ca§tig. 

5i ca vorbeam despre luptMori, ca de obicei ace§tia 
vin din diferite medii sociale §i fiecare dintre ei are o poves- 
te in spate. Se va comite fratricid, se va varsa sange de om 
bMran §i alcool dublu rafinat. Sexul frumos va fi aruncatin 
acela§i ring cu sexul urat §i va avea o §ansa de a demonstra 
ca femeia bate barbatui chiar la diferente mari de gabarit. 



HD-ul, manca-l-ar tata... 


deja 0 consola PS3 §i te gande§ti sa cumperi VF5, nu te vei 
bucura de intregul farmec al jocului daca nu te vei juca §i 



ProducatorSegaAM2 DistribuitorSega OfertantTNT Games Tel. 021-330 17 19 
Consola PS3 oferita deTNT Games 


Un pic mai spectaculos decat Virtua Fighter 5, Dead or Alive 4 poate fi al- 
ternativa potrivita pentru jucatorul ocazional. Mai uforde manevrat^i 
cu ringuri de bataie mai neconventionale decat cele din VF5, D0A4aga- 
ta prin simplitatea §i agresivitatea mifcarilor. 

*LEVEL FEBRUARIE2007 


Esteunjocexcelent pen¬ 
tru cei familiarizati cu se¬ 
ria Virtua Fighter. Defi lasa 
multde dorit prinmulti- 
player-ul de doi lei, totufi 
ramaneovariantaviabila 
pentru cei cu multi copii 
sau prieteni maniaci. Un 


piccamgreudemvatat 
pentru unTncepator,to- 
tufi va da mari satisfactii 
cand degetelemcepsa 
mearga singurepe 
controller. 


GAMEPLAY 08 


>■ arata extraordinarpe HD 

> plin de satisfactii pentru jucato¬ 
rul mrait 

> permite personalizarea la maxi¬ 
mum a jucatorului preferat 


>■ nu are multiplayer online 

► greu de Tnvatat de catre utiliza- 
torul obifnuit 

► Al slabut 


pe un monitor ce suporta FID. A§a ca da repede fuga pana 
la cel mai apropiat magazin de electronice §i cumpara §i 
un televizor FID. 5tiu ca suna un pic cam pretentios, dar 
investitia merita. 

■ Koniec 

alternativa 


CONCLUZIE 


Toate aceste cafturi virtuale au loc intr-un mediu FID 
foarte bine realizat. Locatiile sunt foarte va¬ 
riate §i de§i nu sunt fa- cute sa para reale, 

sunt foarte convinga- toare. Daca ai 
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Super/^tptl? 

MacijPi 


2D, 3D, 2D, 3D.. 


C u 0 istorie mai mult decat impresionanta, seria 
jocurilor Mario de pe Nintendo a innebunit mili- 
oane de copii ani de-a randul. Prima sa aparitie a 
fost in 1981, cand Shigeru Miyamoto a lansat pentru 
Nintendo jocul Donkey Kong. Povestea era relativ simpla 
§i se invartea in jurul unui tamplar care trebuia sa i§i sal- 
veze logodnica din labele unei maimute idioate. Initial 
numit Jumpman, iar apoi botezat Mario pentru o ancora- 
re mai buna in realitate, eroul nostru devine alMuri de 


Donkey Kong unul dintre cele 
mai cunoscute personaje din 
jocurile electronice. Dupa succe- 
sul fantastic inregistrat de 
Donkey Kong, Mario prime§te 
propria sa serie de jocuri care sa-i 
duca numele mai departe. AIMuri de fratele sau Luigi, 
Marioaaparutin mai binededoua sutede jocuri pana in 
momentui de fata, fiind unul dintre cele mai prolifice 
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personaje ale lumii jocurilor de console de pe 
calculator. Dupa ce a trecut printr-o gama foarte larga de 
stiluri dejoc, cei de la Nintendo au realizat ca lui Mario li 
sta cel mai bine tot in rolul de salvator de dudui in pericol, 
in stilul clasic specific consolelor. 

In 2001 se lanseaza primul joc al seriei Paper Mario, 
ale carui elemente specifice erau personajele §i decorurile 
2D. Nu va ganditi ca acel lucru s-a intamplat deoarece 3D-ul 
era la inceputuri, ci pentru a crea o lume §i ni§te eroi 
special!, care devin pur §i simplu ni§te foi de hartie invizi- 
bile din profil in momentui in care se intorc. Ryota 
Kawade §i KensukeTanabe, geniile din spatele lui Super 
Paper Mario, au avut fenomenala idee de a transforma to- 
tu§i 2D-ul in 3D, printr-un sequel de zile mari, folosind un 
tertip genial, care nu numai ca permite o noua experienta 
grafica, ci §i modifica radical modul dejoc. 

Dimensiunile, bata-le sa le bata 

Regele Bowser, inamicul etern al italianului musta- 
cios, iar o gafeaza §i o rape§te pe printesa Peach. Mario §i 
Luigi pleaca in goana catre castelul regelui belicos, unde 
ajung exact la timp sa vada cum Bowser incearca sa se ca- 
sMoreasca cu printesa in fata unei §lehte intregi de su- 
pu§i. Petrecerea este insa stricata de aparitia inoportuna a 
unui personaj nou, Contele Bleck. Acesta este mesagerul 
anihilarii absolute §i, bazandu-se pe o profetie antica, ii 
inlesne§te lui Bowser casMoria cu printesa. Dark 
Prognosticus, un pergament antic, ne poveste§te cum, in 
cazul consumarii casMoriei dintre cei doi, va fi dezlantuita 
asupra lumii o putere distructiva numita Inima Haosului. 
Cum acest lucru nu intra nicicum pe lista de lucruri bune 
a lui Mario, acesta pleaca suparat dupa Contele Bleck (o 




caricatura eleganta §i manierata a Contelui Dracula), ho- 
tarat sa il capaceasca rau de tot cand il va prinde. 

Ajutat de o mica creatura foarte asemanatoare 
cu 0 zana, Mario incepe sa sara dintr-un loc in altui, 
dintr-o dimensiune in alta, cautand salvarea 
lumii. Aceasta salvare sta in cele §apte inimi 
bMande pe care trebuie sa le duca sa ii in- 
moaie oasele sus-numitei Inima Haosului. 

Pastrand elementele RPG ale primului joc al seri¬ 
ei, punctajul obtinut de Mario in 
urma diferitelor nazdravanii 
pe care le face se transfor¬ 
ma in experienta, cu care 
Mustetea i§i va putea crea¬ 
te puterea de atac §i/sau 
punctele de viata. De§i mare 
parte din aventurile prin care vom 
trece pe parcursul jocului le vom pe- 
trece alMuri de Mario, din cand in cand 
vom fi pu§i §i la carma ce-i controleaza pe Peach sau 
chiar pe Bowser. Fiecare dintre ei are puteri speciale, fara 
de care nu vom putea trece mai departe. Mario este cel 
care sare cel mai sus. Peach poate pluti peste vai §i la- 
curi, iar Bowser scuipa flacari mai ceva ca ZmeuI Zmeilor. 

5i totu§i, nu am vorbit despre principala putere a lui 


Mario, cea care a transformat jocul intr-o capodopera §i a 
mai adaugat o dimensiune lumii in care totui se desfa§oa- 
ra. Mario poate trece din 2D in 3D cand i se pare ca a 
vazut ceva cu coada ochiului sau daca pur §i simplu s-a 
blocat undeva. atunci sa te tii. Ceea ce in 2D parea un 
zid inexpugnabil, in 3D este doar un stalp ce poate fi 
ocolit cu nepasare. In spatele unui tufi§ poate aparea o 
u§a catre o alta dimensiune §i poti gasi un indiciu catre 
una din inimile salvatoare. Aceasta schimbare din 2D in 3D 
§i viceversa tine jucMorul tot timpul pe varfuri, deoarece 
niciodata nu §tii cand trebuie sa te intorci pe unde ai venit 
sau daca nu cumva ai uitat ceva foarte important. 
Introducerea celei de-a treia dimensiuni modifica drastic 
modul clasic de abordare al acestui tip dejoc §i o face 
numai in bine.Totu§i, are §i un neajuns. De fiecare data 
cand Mario intra in 3D, viata sa incepe sa scada simtitor. A§a 
ca trebuie sa ne mi§cam foarte repede daca nu vrem sa ne 
luam adio de la pamMuful nostru umbIMor. 

Printre toate aceste cuvinte de lauda nu se putea sa 
nu se strecoare §i cateva injurMuri. Dialogurile devin exas- 
perante. Volumul de logoree pe pixel pMratintrece orice 
a§teptare §i sunt momente in care tot ce ai vrea sa faci 
este sa dai cu aparatui de ras dupa Mario §i sa ii bag! con- 
trollerul in fund. Bineinteles, ai §i posibilitatea de a trece 
repede peste aceste dialoguri, dar nu o faci pentru ca iti 
este frica sa nu sari peste un element important de story¬ 
line sau de quest. Lipsa vocilor este un alt factor care mai 
scade un pic din impresia asupra sunetului in general, di¬ 
alogurile fiind in bula de text, insotite de un tacanit conti- 
nuu de marinadescris. 

Mario pentru toata lumea 

Un nou motiv pentru a achizitiona un Wii, Super 
Paper Mario nu ar trebui sa lipseasca din colectia oricarui 
jucMor care se respecta. A§a ca strange un pic baierile 
pungii pana pui deoparte zece milioane §i nu mai pierde 
vremea prin net cafe-uri. Fa un pic de mi§care cu un Wiiiii. 

■ Koniec 



Defi este greu de pus mana pe el fi talentele tale de emulare vorfi puse la 
incercare. Donkey Kong cel din 1981 te va face sa zambefti cu gura pana la 
urechi. Pentru ca ce e mai frumos decat sa te bati pentru banane fi pentru 
ofemeiefrumoasa? 


BUNE: 

RELE: 

> amuzant 

> dialoguri prea-prea-prea lungi 

> ofera 0 noua dimensiune asupra 

> grafica prea simplista fi cu unele 

gameplay-uluidevaloare 

problemein parteadeBD 

> te bati sasalvezi lumea! 



CONCLUZIE: Unjoc care clarnu este 
destinatdoarnostalgici- 
lor. Super Paper Mario iti 
ofera peste 20 de ore de 
gameplayin care actiunea 
curgefinuse maioprefte. 
Umorulde foarte buna ca- 
litate fiironiasubtilanu 



suntumbrite decat de vo¬ 
lumul de text 
impresionant. 
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METROID PRIME HUNTERS 


n 2006, Samus Aran a implinit 20 
de ani in campul muncii.ln timp 
ce altii ar fi ie§it de mult la pen- 
sie sau ar fi fost concediati din lipsa 
de fonduri, spre fericirea milioanelor 
de admiratori, don'§oara Samus a ti- 
nut cu dintii de sujbulita ei nu a ca- 
pitulat in fata invaziei de imigranti 
'eftini §i next-gen. In vara lui 2007, 
pre cand gamerul saliva de zor in 
fata shooter-elor fotorealiste de'j de 
giga (and rising... cum pana mea sa 
nu potiinghesui unjocpeun Blu- 
ray), ambitioasa, dar corrupta Samus ^ 

Aran presta servicii pentru preacin- 

stitul Wii. Cu fruntea sus §i fara pic de 

ru§ine pentru look-ul ei oarecum in- 

vechit (in comparatie cu tinereii ferchezuiti ce-§i fac vea- 

cul pe PS3 sau X360). All hail Samus! 


Phazonazoster 

Dualitatea lumina-intuneric, bine-rau, galben-negru, 
flinta-bong, jetpack-talpa §i a§a mai departe, s-a strecurat 
in seria Metroid incepand cu Echoes. In Echoes, Samus fa- 
cea de zor naveta intre doua lumi. Nu intru in detalii, gasiti 
un review intr-un numar mai vechi. Corruption, dupa cum 
sugereaza §i numele, impinge lucrurile putin mai departe. 


La §ase luni dupa evenimentele din Echoes (al doilea joc 
din trilogie), un puternic agent mutagen (Phazon) corupe 
planeta dupa planeta„multumita"unor raspandaci interga- 
lactici denumiti pompos Leviathani.ln urma unor eveni- 
mente nefericite, Samus reu§e§te sa contracteze o gripa §i 
nitel Phazon. Tristlnsa, Federatia Galactica, marinimoasa 
ca de obicei, li sare in ajutor cu... *drum rolls* „The Phazon 
Enhancement Device. Mark Sieben" un gadget §mecher 
care-i va permite lui Samus sa manuiasca Puterea... rea... 
rea... Phazonului... lui... lui. In termeni de gameplay, de cate 
oh simtim nevoia sa apelam la puterile phazonului, vom 
putea comuta in Hyper Mode (o versiune mai catranita a 
costumului de un galben optimist) §i vom capMa o serie de 
abilitati noi. 5i potente.lnarmata cu puterea phazonului, 
Samus va topai din planeta in planeta in cautarea nelegiui- 
tului care a dezlantuit Apocalipsa Stelara. 


§i nu pot spune ca s-au declarat prea in- 
cantati. Urmarindu-I pe Kimo cum se chi- 
nuia ca ultimul salahor sa lichideze nazis- 
tul in Medal of Honor Airborne (versiunea 
de Wii, of course), m-am a§teptat la ceva 
asemanMor §i in Corruption. Nimic mai 
fals. La capitolul„control". Corruption reu- 
§e§te sa-§i depa§easca predecesorii. 0 sa 
va ia putin timp sa va obi§nuiti. Cu Wiimote-ul 
tintim §i intoarcem personajul, iar strafe-ul §i deplasarea 
inainte §i inapoi sunt lasate in grija stick-ului de pe 
nunchuck. Dureaza putin cam multi§or sa te intorci la 180 
de grade, dar nu mai mult decat i-ar lua unui animalut lo¬ 
cal sa va Sara in spinare §i sa va casapeasca. Dupa ce o sa 
va obi§nuiti, nici ca o sa va mai pese prea tare. 


Fuga, fuga prin porumb... 

Amatorii de senzatii tari le vor primi cu varf §i indesat. 
Pe langa carcaiecii obi§nuiti, care incearca §i ei (dar nu prea 
reu§esc) sa ne puna bete in roate, in Corruption i§i fac vea- 
cul unii dintrecei mai dovediti„bo§i"din istoriajocurilor vi¬ 
deo. Luptele sunt foarte cinematice, iar unele dintre ele mi-au 
adus vag aminte de„Shadow of the Collossus". Pe alocuri, 
cand nu vanati fauna locala §i nu scanati indarjiti fiecare 
firicel de iarba din peisaj. Corruption se transforma intr-un 
platformer sadea. Cateva unelte noi (a se citi„upgrade-uri"), 
sporesc inzecit placerea platforming-ului. Pentru a nu va 
strica placerea descoperirii (pentru ca nu va meritati Wii-ul 
daca nu adoptati Corruption-ul), o sa va spun doar despre 
Grapple Lasso, o §mecherie hi-tech cu acelea§i aplicatii ca §i 
garbaciul lui Indy. AccentuI pus pe explorare este asul din 
maneca fiecarui joc Metroid. Nici Corruption nu duce lipsa 
de a§a ceva. Harta a fost facuta mai user friendly, au aparut 
cateva feature-uri care ne fac backtracking-ul mai u§or de 
suportatln rest, lucrurile au cam ramas cum le §tiam §i in 
Echoes. Corruption este un Paganelfest, sustinut de un 
design de nivel absolut genial. Jos palaria. 




Presupunand ca vreti sa plecati de acasa, dar nu va puteti dezlipi de nurlia 
Samus, am solutia perfecta: Metroid Prime Hunters, trimisul metroizilor pe 
DS. Arata catse poate de bine pentru un jocde DSfi este unul dintre cele 
mai bune jocuri pe care l-a adapostit handheld-ul celor de la Nintendo. H 
recomand oricarui fan al seriei §i, deopotriva, oricarui mcepator. Iar daca 
vreti sa va uimiti prietenii cu maiestria voastra mtr-ale shooter-elor„porta- 
bile". Hunters are §i multiplayer. 

*LEVEL AUGUST2007 

BUNE: RELE: 

> grafica > lipsa unui mod multiplayer 

> platforming+shooting+exploring 
= L0VE!!! 

> level design genial 

> Samus Aran 
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CONCLUZIE: Nu pot spune decat ca jucatimkar cateva 
Retro a facut-o din nou. minute. 

Corruption este cel mai 
aratos^i cel mai deftept 
membrualfamiliei.^i 
unui dintre cele mai bune 
jocuri pentru Wii. Nuva 
meritati consola daca nu-l 




WSAD Reloaded 

Pana la Metroid Prime The First n-am intalnit shoo¬ 
ter de consola care sa-mi scoata WSAD-ul din cap. 
Controller-ul de GameCube este Dumnezeu, iar Metroid 
Prime este profetui Sau. Cei de la Retro Studios se laudau 
ca Metroid Prime 3 va exploata la sange posibilitatile ofe- 
rite de controller-ul cel §mecher al Wii-ului. La randul lor, 
omu§orii de la LEVEL simtisera pe pielea lor ce inseamna 
sa joci un shooter cu (Red Steel, Airborne etc) wiimote-ul 


Garsoane! O cinzeaca de fazon 
la masa cinci! 

Fara drept de apel. Corruption este finalul perfect al 
unei trilogii perfecte. Cei de la Retro Studios au exploatat 
la maximum potentialul Wii-ului §i in final au reu§it sa ne 
ofere o bijuterie de joc pe care orice posesor de Wii n-ar 
trebui sa-l rateze. Bravo!!! 

■ cioLAN 
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cativa ani pe Nintendo DS.Tot pe Nintendo DS a fost lansat 
in luna februarie a acestui an §i LifeSigns: Hospital Affairs, 
un alt simulator medical a carui versiune pentru Europa a 
fost testata §i adaptata la studioul Quantic Lab din Cluj. 

Trauma Centre: Second Opinion este primul joc de 
acest gen lansat pe Wii §i daca in principiu gameplay-ul res- 
pecta acelea§i reguli ca §i jocurile de pe DS, poate fi putin 
mai greu sa folose§ti Wiimote-ul §i Nunchuk-ul decat sty- 
lus-ul. Nunchuk-ul este folosit pentru a alege intre cele opt 
instrumente medicale disponibile, iar cu Wiimote-ul le ma- 
nevram. Noi vom juca, pe rand, rolul unuia dintre doctorii 
Derek Stiles §i Naomi Weaver, fiecare dintre ei avand §i cate 
un talent special care 
poate fi de fobs cand 
„medicina"i§i atinge li- 
mitele. Pentru cei 
nati de soap opera-uri 
medicale. Trauma 
Centre: Second Opinion 
ofera §i o poveste care 
areroluldealeganivelu- 
rile intre ele. Gameplay-ul 
insa ne pune in fata ace- 
luia§i gen de provocari §i 
chiar putem spune ca la un moment dat devine putin cam 
repetitiv. Activitatea noastra in Second Opinion se rezuma 
la un foarte lung §ir de operatii, rezultat al diferitelor dia- 
gnostice. Chiar daca interventiile difera intre ele atat din 
punctui de vedere al pa§ilor ce trebuie urmati, cat §i al starii 
pacientilor, rolul nostru este acela§i in fiecare situatie.ln 
timp ce suntem atenti la pulsul nefericitului care ne-a picat 
pe mana §i la timpul in care trebuie sa finalizam interventia, 
trebuie sa dezinfectam zona, sa realizam incizii, sa detec- 
tam §i sa extragem tumori, sa tratam fibrilatiile, sa curatam 
zona de secretii cu ajutorului drenului, sa aplicam pansa- 
mente §i in final sa„inchidem"pacientuL Pe parcursul jocu- 
lui vom folosi bisturiul §i forcepsul. Bineinteles ca doua ele- 
mente foarte importante sunt viteza §i precizia de executie, 
care influenteaza atat succesul operatiei, cat §i viteza de 
executie. Pe langa placerea de a efectua toate mi§carile cu 
ajutorul Wiimote-ului, jocul reu§e§te sa ofera §i o doza 
optima de suspans §i intr-o buna masura sa ne implice in 
munca unui chirurg. 


Nu va puteam oferi ca alternativa un sejur de un deceniu la Medicina, a§a 
ca mi-am mdreptatatentiaasupra„fratiorului"mai mic. Trauma Center: 
Under the Knife, care va transforma DS-ul in masa de operatie §i stylus-ul 
m bisturiu. Succes la operatie §i bafta la pescuit! 


^ gameplay §i subiect originale > devine repetitiv dupa o perioada 
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Trauma Centre: 
Second Opinion 

Visul unei generatii 


Puls bun 


Trauma Centre: Second Opinion intra in categoria 
jocurilor reunite pentru Wii, o categorie mai restransa decat 
am fi crezut cand Nintendo ne-a uimit pe toti cu consola sa. 
Este clar ca, pentru cei pasionati atat de jocuri, cat §i de 
medicina, acest joc este un must have, insa §i pentru restui, 
care apreciaza un gameplay original §i stilul„japonez" 
Trauma Center merita o §ansa. 

■ Rzarectha 


N u §tiu cati dintre voi au prins §i i§i mai amintesc 
de„minunata"epoca in care Romania se prega- 
tea sa scoata medici pe banda rulanta. Nici nu 
terminai bine gradinita §i parintii te §i puneau sa inveti pe 
de rost JuramantuI lui Hipocrate §i iti promiteau ca dupa 
vreo 25 de ani de truda, adica in zilele noastre, you'll rule. 
Vremurile tin sa contrazica vechea generatie de parinti vi- 
zionari sau cel putin sa vina cu P.S.-ul„nu in Romania". 
Acum„medicina"este deschisa pentru toata lumea §i 
Nintendo Wii dovede§te inca o data ca este platforma ide- 
ala pentru producMorii cu imaginatie bogata. 


Pacienti de tele- 

» 

novela 


Pentru cei pasionati de 
bisturiu, trebuie spus ca acest 
joc este al doilea din serie, pri¬ 
mul. Trauma Center: Under 
the Knife, fiind lansat acum 
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Atelier de creatie 


9 

Verba Volant, Scripta Manent 



D e iubit jocurile, e clar ca le iubim cu totii, dar 

cum bine au spus americanii, adevarata dilema 
este:„Nu te gandi ce pot face jocurile pentru 
tine, ci mai degraba ce poti tu face pentru jocuri" Pe 
aceasta ideologie s-a nascut rubrica Bistro dell'Arte, care 
vrea sa levolutionalizeze cultura romaneasca de jocuri 
prin stimularea arti§tilor care stau ascun§i in obscuritate §i 
nu au nicio mana de ajutor de care sa poata apuca atunci 
cand sperantele de a contribui cu ceva - orice - in lumea 
jocurilor tind spre minunata cifra Zero. 

Haideti sa recunoa§tem - vi s-a intamplat macar o 
data in viata sa va ganditi: jocul acesta este de toata jena; 
daca a§ fi facut parte din echipa de dezvoltare ca <inserati 
functia aici>, a§ fi facut o treaba mai buna. Sau: oh, am o 
idee extraordinary despre un joc, dar nu o pot pune in 
practica fiindca nu exista niciun suport mediatic sau de alta 
natura care ma poate ajuta. Sau: visez sa fiu artist la o com- 
panie de jocuri, dar la noi in tara nu se practica recrutarea 
activa §i nimeni, niciodata, nu va veni la mine sa imi propu¬ 
na un loc de munca, iar eu nici nu §tiu ce a§ putea face fi¬ 
indca la orice angajare se cere experienta, ori eu sunt prea 
tanar sa pot oferi a§a ceva. Sau, pur §i simplu, am talent lite- 
rar §i cred ca dispun de o doza suficienta de creativitate in- 
cat sa pot ajuta mae§trii romani ai modurilor sa creeze o 
poveste deosebita pentru un joc deja existent. Desigur, 
aceste scenarii nu au scopul de a fi restrictive - Bistro 
dell'Arte nu se dore§te a fi o rubrica ce impune limite, ci 
doar un promotor de o substanta fizica neglijabila al creati- 
vitatii romane in ceea ce prive§te jocurile. 


Intelegeti deci munca mea titanica de a prezenta 
ceva imposibil de prezentat, de a defini ceva indefinibil, 
de a va ajuta §i incuraja sa trimiteti fantezia, creatia, talen- 
tul vostru catre redactia LEVEL, care la randul ei va selecta 
continutui cel mai puternic §i il va promova intr-o revista 
de talie nationala, cu impact maxim pe piata atat de res¬ 
trictive a jocurilor. Dar, a§a cum un bun prieten imi spune 
cu orice ocazie, este mai bine sa incerci §i sa e§uezi decat 
sa nu incerci deloc. A§adar... 

Maiestrie artistica 

De§i nu am niciun fel de date statistice sau suport 
oficial pe care sa ma bazez, de-a lungul a mai bine de 11 
ani in tangenta cu scrisul, va rog sa-mi acceptati §i anali- 
zati cateva concluzii - tind sa cred ca acestea se aplica la 
fel de bine in orice tip de arta. 

Prima ar fi cunoa§terea perfecta a regulilor de an¬ 
gajare. Daca acest concept este ca argintui viu in arta vi- 
zuala - nu poate fi nicicum definit (sau cel putin nu sunt 
eu con§tienta de regulile ghildei pictorilor) - in arta con- 
deiului este esentiala o cunoa§tere excelenta a gramati- 
cii limbii m care intentionati sa scrieti (m cazul nostru, 
romana). Oricat de §colaresc suna, daca nu §tii diferenta 
intre a-ti §i ati, cel putin deocamdata nu iti poti permite 
sa aspiri sa devii scriitor. Din fericire, gramatica limbii ro¬ 
mane este 0 §tiinta nicidecum greu de stapanit, a§a ca 
nu va descurajati, ci mai degraba incercati sa va intele¬ 
geti gre§elile, fiindca aceasta este cea mai u§oara cale 
de a invata sa scrieti corect. 
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Ceea ce ma aduce la regula finala numarul patru: 
curiozitatea determinarea de a-ti analiza ideea sufi- 
cient de mult meat sa fii convins ca nu ai mo§tenit-o, 
cu vole sau fara vole, din diverse medii care variaza de 
la jocuri pana la telenovela pe care o urmare§te cu 
atata pasiune <adauga aici numele rudei tale care 
urmare§te telenovele>. 

5tiu ca, mai ales in urma ultimului paragraf, v-am 
blagoslovit cu una din dilemele familiei Bularca, §i anume 
aceea ca originalitatea §i creativitatea au murit §i ca nu va 
puteti baza pe intuitia proprie ca ideea voastra este Aceea 
Care Merita Publicata In LEVEL Dar aici nu pot decat sa va 
incurajez sa va incredeti in propriul vostru suflet, care va 
va spune daca intentia voastra merita pusa in practica sau 
nu. 5tiu ca suna criptic §i poate u§or stupid, dar grupul 
meu tinta va primi acest mesaj oarecum subliminal drept 
in calcaiul sau ahilean §i ma va intelege. 

Inca ceva - §i promit ca voi fi concisa - scrisul de suc- 
ces, ca orice alt tip de arta, este alcatuit dintr-un dram de 
talent §i o gramada de cultura. Ca sa scrieti bine (§i tind sa 
cred ca se aplica §i in cazul vizualului), este esential sa va 
cunoa§teti„mae§trii"- mai precis, sa cititi mult, foarte mult. 


Povestiri nemuritoare 

Fiindca LEVEL este o revista, capodoperele ce vor 
prima in noua rubrica Bistro dell'Arte sunt povestirile. 
Suna simplu, dar daca aplicam notiunea la domeniul jo- 
curilor, devine ceva mai complicat. Povestirile acceptate 
in LEVEL sunt cele a caror actiune se desfa§oara intr-un 
univers digital deja cunoscut, gen Warhammer, Forgotten 
Realms, Warcraft, Eve, dar §i cele care propun un univers 
nou - cu conditia ca autorul sa fie suficient de talentat in- 
cat sa descrie noutatea intr-un spatiu de altfel cam limi- 
tat. Nu degeaba cartile definitorii pentru jocuri se intind 
pe mai multe volume §i serii - este complicat sa creezi o 
lume palpabila, u§or de inteles §i de acceptat de catre citi- 


A doua regula este aceea anti-plagiat. 0 discutie ce 
se desfa§oara frustrant de des in casa Bularca este aceea 
referitoare la originalitate §i la imposibilitatea urmaririi 
acestei idei in contextui unei ere in care s-a gandit totui, 
desenat totui, scris totui, exprimat totui... oare? In ziua de 
astazi este teribil de greu sa define§ti plagiatui - copiatui 
unei idei, fraze, concept, §i alte bazaconii - dar un lucru 
este sigur: a traduce sau chiar doar adapta un articol §i a-l 
proclama ca al tau este o actiune impotriva legii §i nu va fi 
tolerata in levolutie. ArtistuI este creativ, original, deose- 
bit, iar LEVEL cauta intocmai acest„extra",„supranatural" 
care zace in voi §i care uria dupa recunoa§tere 
(inter)nationala. Lumea este flamanda dupa originalitate 
fiindca, cel putin in industria jocurilor, unele idei au fost 
exploatate la sange, ajungand sa terorizeze setea de nou 
a oricarui jucMor. Uita-te doar ce s-a intamplat cu Portal §i 
astfel vei putea intrevedea o fractiune din laurii ce il a§- 
teapta pe cel Original. 

Regula numarul trei ar fi: perfectiunea nu exista. Nu 
aspirati niciodata sa fiti cel mai bun artist pentru ca acest 
concept nu exista - frumusetea este apreciata doar de 
ochiul privitorului. Arta nu este nimic altceva decat un 
mijioc de a descoperi comorile voastre launtrice §i de a le 
oferi lumii, pentru ca aceasta sa mai ca§tige un dram de 
intelepciune sau macar o perspective in plus de a vedea 
un anumit topic. In creatia de software exista o pilda ce 
confine multa intelepciune. La inceputurile industriei de 
software, programatorii, care constituiau o elita, aveau 
tendinta de a crea interfete care deseori erau deosebit de 
greu de inteles de catre utilizatorii carora le erau dedicate 
software-urile respective. Confruntate cu nenumarate re- 
clamatii din partea clientilor nemultumiti de curba lenta 
de invatare a programului in cauza, echipele de dezvolta- 
re concluzionau mereu ca vina nu se afla in curtea lor, ci in 


curtea utilizatorilor, care sunt pur §i simplu prea pro§ti ca 
sa merite sa foloseasca creatia lor. Din pacate, economia 
de piata a dovedit destui de nemilos ca dreptatea se afla 
de partea clientilor - cand creezi ceva pentru cineva, este 
esential sa lucrezi intr-un mod care sa satisfaca cerintele 
clientului, sa ofere rezultate viabile intr-o maniera lesne 
de inteles pentru grupul tinta. In arta, este primordial sa 
cuno§ti doua lucruri: ideea esen- 
tiala pe care vrei sa o exprimi §i 
grupul tinta de persoane pe care 
tu visezi sa il atingi. Corelatia din- 
tre cele doua este urmatoarea: 
ideea pe care tu dore§ti sa o ex¬ 
primi sa aiba relevanta §i, ideal, 
sa ofere ceva in plus grupului tin¬ 
ta. Portal, bunaoara, este un 
exemplu teribil de bun in acest 
caz: cei de la Valve au vrut sa de- 
monstreze ca exista inca idei ne- 
explorate in lumea jocurilor §i 
astfel §i-au tinut ochii deschi§i §i 
urechile ascutite pana cand au 
dat de cei de la Nuclear Monkey 
Software, cu al lor Narbacular 
Drop, §i au explorat aceasta sursa 
de imaginatie pana cand au fa- 
cut jocul. Aici intervin totu§i cate- 
va concepte externe, §i anume 
acela al jocului in echipa, precum 
§i al informarii intr-o asemenea 
masura incat sa fii atat de erudit 
ca sa poti cu adevarat discerne 
ideile originale de cele deja ex¬ 
ploatate §i sa le folose§ti intr-o 
maniera in care, pur §i simplu, sa 
uime§ti lumea. 


Materia le acceptate la 
Bistro dell'Arte 

> Povestiri bazate pe un univers de joc deja 
existent sau pe un univers original 

> Cu precadere creatii fantastice sau 
ftiintifico-fantastice 

> Scenariidejoc 

> Desene bazate pe un joc - model deja 
existent 

> Arta de concept 

> Interfete de joc originale 
Bistro dell'Arte publica opere: 

> Originale 

> Redactatein limba romana (in cazul poves- 
tirilor), cu diacritice 

^ Relevante pentru domeniul jocurilor 

> De calitate (in cazul imaginilor) 

Spatiul LEVEL se calculeaza in functie de nu¬ 
marul de caractere (pe care il puteti afla acce- 
sand in MS Word meniul Tools - Word Count), 
iar Bistro dell'Arte are alocate intre doua §i pa¬ 
tru pagini de revista. 0 pagina poate confine 
un maxim de 4500 de caractere cu spafii, deci 
povestirile voastre trebuie sa se incadreze in 
cel mult 18000 de caractere. 
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Chiar daca aceste sfaturi pot parea potrivnice creativitatii, 
sunt menite numai pentru a va proteja de propriii vo§tri 
cititori, care deseori se intampla sa fie absolut nemilo§i. 

Jocurile tind sa prefere ca„teren de lupta"genuri 
precum fantasticul sau §tiintifico-fantasticul, mai rar teme 
istorice aproape niciodata subiecte contemporane. 
A§adar, povestirile voastre vor face parte, in majoritate, 
tot din aceste domenii. Atentie insa - de voie, de nevoie, 
LEVEL este o revista romaneasca §i nu poate promova de¬ 
cat continut in limba romana. Daca in cazul §tiintifico-fan- 
tasticului, aceasta remarca poate fi mai u§or trecuta cu 
vederea, in cazul fantasticului pur intervin mici probleme, 
ca de exemplu: cum spui in romana„The warlock summo¬ 
ned a fire elemental"? Adevarul eSte ca engleza ne-a fost 
atat de adanc implementata prin intermediul jocurilor, in- 
cat traducerea sau adaptarea unor notiuni par uneori im- 
posibile. Partea buna este ca intocmai aceasta incercare 
de adaptare a unor termeni fara corespondent in romana 
poate da na§tere unor idei §i formulari surprinzMor de 
creative. SecretuI consta in a nu capitula, in a a§tepta 


dupa acea muza care, mai devreme sau mai tarziu, va va 
scoate din impas. In speranta de a oferi o mana de ajutor, 
voi ata§a acestui articol o caseta de text referitoare la ar- 
haisme, regionalisme §i neologisme. 

In ceea ce prive§te §tiintifico-fantasticul, nu va pot 
spune decat unul din sfaturile oferite cu darnicie de catre 
Orson Scott Card, parintele lui Ender, prin intermediul 
portalului Hatrack River (http://www.hatrack.com/), unde 
duce 0 munca aproape titanica de sustinere §i promovare 
a tinerilor scriitori SF: folositi nu mai mult de trei notiuni 
SF complet noi pentru cititori §i apelati cu incredere la no- 
tiunile deja consacrate. Spre exemplu, viteza warp sau ca- 
IMoria extradimensionala, oricat de imposibile in prezent, 
sunt totu§i notiuni de care cititorul cu siguranta a auzit 
macar o data §i deci nu necesita explicatii sau definitii din 
partea voastra - in vreme ce o notiune complet noua poa¬ 
te fi mai greu de asimilat §i deci trebuie sa aveti atentie 
sporita mao prezenta pe intelesul tuturora. 


O poza cat o mie de cuvinte 

Ca multi dintre voi, deseori am fost captivata de crea- 
tiile vizuale prezente pe Deviantart (www.deviantart.com) 
sau CG Society (www.cgsociety.com) sau pe un milion de 
alte site-uri dedicate majoritar artei vizuale. CotrobaituI 
prin Devinatart l-am mo§tenit de la Mitza, care, acum multi 
^ani de zile, avea o colectie impresionanta de imagini salva- 
ta pe disc. Mare mi-a fost mirarea cand am descoperit ar- 
tifti romani cu lucrari de o calitate exceptionala - deci se 
poate §i la noi. Dar ce pacat ca in Romania exista prea putin 
suport pentru acest gen de indeletnicire, ca cele cateva 


tori. 0 cale ce pare mai u§oara este de a alege un univers 
deja existent, dar aici intervine o alta problema. Pentru a 
scrie o povestire de succes legata de date deja cunoscute, 
este absolut obligatoriu ca autorul sa cunoasca universul 
ales deosebit de bine. Bunaoara, daca sunteti fani 
Neverwinter, dar nu §titi ce rol poarta Luskan in 
Forgotten Realms, ar fi indicat sa va cultivati inainte de a 
aspira sa publicati o poveste petrecuta in acest univers. 


Un arhaism este un cuvant sau o expresie invechita, iefita din uz, care 
nu se mai folosefte in limbajul curent. Altfel spus, strabunii nofti vor- 
beau in arhaisme afa cum vorbim noi in mod curent astazi. Cum multe 
dintre universurile fantastice sunt portretizare ca lumi arhaice, acest tip 
de cuvinte pot fi folosite cu succes in povestirile acestui gen, dand culoa- 
re fi autenticitate relatarii. Eu una aftept cu nerabdare sa citesc de vreun 
iobag care a reufit sa ifi depafeasca statutui social in universul 
Ravafelor Batranefti. 

Regionalismele sunt cuvinte sau construct!! lingvistice specifice unei 
anumite regiuni. Spre exemplu,in Oltenia pepenele verde este cunoscut 
ca lubenita, iarin Transilvania, unele instrumente cu coarde, precum 
contrabasul sau violoncelul, sunt cunoscute fi sub numele de Broad La 
fel ca arhaismele, regionalismele pot fi folosite pentru a da culoare firu- 
lui narativ sau a portretiza un personaj mai deosebit. 

Neologismele sunt cuvinte fi expresii nou aparute sau derivate dintr-o 
alta limbi Cum ftiintifico-fantasticul trateaza in mod particular viito- 
rul, este genul literar perfect pentru a le folosi. 
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bistro dell'arte 


site-uri autohtone dedicate domeniului se confrunta cu 
probleme mari ca cei mai talentati dintre noi nu au alta 
§ansa decat sa caute mijloace de promovare prin„curti" 
straine. LEVEL vrea sa rezolve macar partial aceasta proble- 
ma - arti§tii grafici sunt invitati sa i§i trimt^ creatiile pe 
bine-cunoscuta adresa a redactiei. Cateva reguli se aplica 
insa §i aici.ln primul rand, pentru o calitate buna a foii tipa- 
rite este necesar sa trimiteti imagini de dimensiuni §i rezo- 
lutii cat mai mari. Aici se aplica regula: cu cat mai mare, cu 
atat mai bine. Orice format este acceptat, dar se prefera tiff, 
bmp, jpeg de calitate. Formatele necomprimate sau cat 
mai putin comprimate sunt o adevarata mana cereasca 
pentru orice publicatie tiparita. Daca sunteti profesioni§ti in 
arta desenului, dar nu atat de indemanatici cu Photoshop- 
ul sau tableta grafica, aveti grija la calitatea scan-urilor. Pe 
cat posibil, cateva detalii scrise despre cum ati realizat ima- 
ginea sunt intotdeauna bine-venite - spre exemplu, care a 
fost muza voastra, cata vreme v-a luat sa finalizati capodo- 
pera §i ce unelte ati folosit (cum ar fi Painter, Photoshop, 
Zbrush, carbon §i hartie). Puteti include §i cateva date isto- 
rice despre voi - de cata vreme desenati §i daca ati urmat 
cursuri in domeniu sunt detalii de maxim interes pentru cei 
mai putini talentati ca voi, dar extrem de curio§i. Evident, 
originalitatea creatiei va fi un factor decisiv in publicarea 
acesteia, alMuri de o calitate cat mai buna a materialului. 

Bistro dell'Arte nu este o gazda restrictive la poves- 
tiri §i imagini - fiti creativi §i trimiteti ceva nemaiintalnit 
pana acum (spre exemplu, un scenariu de joc sau o inter¬ 
face extrem de u§or de folosit) §i cu sigurante veti benefi- 
cia de un loc in paginile LEVEL. Noi, cititorii, a§teptem cu 
nerebdare se va devenim fani! 


Site-uri cu sfaturi 


Orson Scott Card, responsabil de romanul Jocul lui Ender fi mca vreo 
teva zeci de carti ftiintifico-fantastice, este un promotor activ al tinerilor 
scriitori. Pre site-ul sau , ofera, pe langa numeroase 

articole, §i un forum dedicat special celor care aspira la aceasta meserie. 
Aici veti putea gasi de la discutii interesante pe teme SF sau literare, 
pana la povestiri, unele extrem de interesante. Site-ul poate fi folosit fi 
pentru a obtine sfaturi fi impresii m legatura cu creatia voastra, precum 
fi pentru a va promova nuvela sau cartea. 

este 0 resursa nesfarfita de informatii fi recenzii de 
carti SF. Comunitatea este extrem de activa, site-ul este frecventat fi de 
autori consacrati, iar eu am ajuns aici cautand sfaturi pentru arta scrisu- 
lui - afa am dat de pagina lui David Walton, care ofera o colectie impre- 
sionanta de articole pe aceasta tema: 


Nu Tmi pot mchipui ca exista vreun cititor LEVEL care sa nu ftie de 
Deviantart ( ). Acesta este una dintre cele mai vechi 

comunitati de artifti care au patruns m mediul digital fi constituie o re¬ 
sursa nesfarfita de opere atat vizuale, cat fi literare, la care se adauga 
din abundenta tutoriale, ghiduri, concursuri fi multe altele. 

este un portal dedicat graficii pe calculator, atat 2D, 
cat fi 3D. Remarcabil la acest site este efortui de a promova schimbul de 
experienta mtre artifti - aici puteti gasi lucrarile unui artist obscur la fel 
de bine ca fi portofoliul artiftilor de arta conceptuala responsabili de jo- 
curi precum BloodRayne sau The Witcher. Site-ul organizeaza numeroa¬ 
se tutoriale online, gazduite de numesonore m industriajocurilor, dar 
care, din pkate, costa destui de mult. 
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Se cauta jucatori 
deWoW 


W orld ofWarcraft este jocul cel mai bine vandut 
in Romania. Conform Best Distribution, 
suntem deja cel putin 10 mii dejucMori pe 
serverele oficiale, numarul crescand constant. De aceea s-a 
nascut rubrica File de Poveste, care a dorit sa promoveze 
ghildele romane§ti §i sa ofere un loc in carejucMorii sa i§i 
poata imparti experientele din Azeroth §i Outlands. Spus 
pe §leau, la un numar a§a mare de oameni interesati, 
LEVEL s-a gandit ca va fi inundat de continut pentru 
aceasta rubrica - dar s-a in§elat amarnic. Oare sunt 
jucMorii de WoW complet satu\ de promovare, oare jocul 
in sine a fost atat de mediat meat publicul cititor a ajuns la 
suprasaturare sau pur§i simplu aceasta rubrica este prost 
inteleasa? 

Invitand o ghilda de romani de pe serverul PVPRP 
Ravenholdt sa publice o pagina in acest numar LEVEL, nu 
mica ne-a fost mirarea cand am fost intrebati cat costa 
acest serviciu. Nu sunt convinsa ca am fost crezuti cand 
am raspuns ca este gratis... dar nici dispunand de aceste 
informatii, ghilda in cauza nu s-a arMat interesata. Este un 
fapt cel putin curios la care ne este imposibil de raspuns. 
LEVEL este o revista de talie nationals, care„atinge"cateva 
zeci de mii de romani deci un loc foarte potrivit sa recru- 
tezi oameni ca tine pentru ghilda ta. Daca recrutarea nu 


atii. Daca in schimb nici faima nu este suficient de moti- 
vanta, ramanem pur §i simplu la problema de a oferi ceva, 
orice, de-al tau comunitatii romane§ti de WoW. Nu se 
poate sa nu aveti nimic de spus, nu cata vreme jucati de 
nebuni de mai bine de trei ani de zile, seara de seara, wee¬ 
kend de weekend. 

Poate ca rubrica nu a fost planificata suficient de 
bine. File de Poveste este o pagina dedicata comunitatii ro- 
mane§ti de jucatori WoW §i nu se restrictioneaza numai la 
prezentari de ghilda. Ati facut ceva special in joc, ati fost 
primii care ati invins un end boss, ati gazduit un eveniment 
RP, ati atacat un ora§ important al factiunii adverse? 
Tnseamna ca aveti ceva de spus - eu una abia a§tept sa 
aud. Orice legat de WoW este acceptat, mai putin informatii 
referitoare la serverele pirat, care nu pot fi promovate. 

Poate va ganditi de ce este atat de importanta 
aceasta rubrica §i de ce se insista sa o pastram. Cheia se 
afla in urmMoarea fraza: WoW este cel mai bine vandut 
joc din Romania. Subliniez„joc",„vandut"§i„Romania". 
Adica, WoW este dovada cea mai puternica de care dispu- 
nem in prezent ca suntem o piata de desfacere demna de 
interesul mai marilordin industriajocurilor. Noi, cei saraci, 
cei nenorociti, fanii cei mai mari ai copiilor pirat, NOI am 
inceput sa cumparam jocuri - §i nu orice jocuri, ci unele 


Ce ve§ti minunate - meet, dar sigur, devenim un popor 
suficient de mstarit meat sa i§i permita sa investeasca m 
divertismentui personal. Daca pana la WoW piata roma- 
neasca de jocuri era o notiune obscura §i uneori chiar hi- 
lara, datorita acestui joc avem cifre cu care ne putem 
mandri m fata oricarui distribuitor §i care trebuie sa aduca 
0 serie de avantaje printre care: suport crescut pentru co- 
munitatea romaneasca, atentie marita pentru publicatiile 
tiparite sau digitale de specialitate, mai multe evenimen- 
te pe tema jocurilor, imbunMatirea calitatii distributiei §i 
a§ putea continua lista la nesfar§it. Devenim, m fine, din 
sarantocul care facea orice pentru ratia de oua, clientui 
respectat §i vanat de catre marii producMori §i distribui- 
tori. In numar sta puterea §i, fiindca numerele noastre 
cresc, avem m fine un cuvant de spus. 

Statisticile WoW afirma un lucru cert: suntem 20.000 
de romani cu o pasiune comuna. JucMorii nu sunt cunos- 
cuti pentru spiritui lor patriotic, dar haideti sa facem o ex- 
ceptie §i sa formam o comunitate romaneasca de WoW cu 
suport puternic §i care are greutate m ceea ce spune §i 
cere. Daca imi las imaginatia sa zburde putin, mtrevad 
evenimente WoW organizate la noi, eventual chiar oficia¬ 
le Blizzard, §i poate cine §tie, o actiune de acest gen va in- 
cita marile nume ale Industrie! suficient de mult incM sa 



este de interes, putem m schimb discuta de faima ca§tiga- 
ta, ce poate fi mtotdeauna un atu intr-o varietate de situ- 


care cer piata lunara! Culmea este ca suntem m stare sa 
ne batem pentru ele - va mai amintiti de scandalul TBC? 


se grabeasca sa investeasca §i sa se promoveze la noi. Ce 
spuneti, se poate? 








Acum te abonezi mult mai u$or la 
revistele tale preferate, platind online cu 
cardul de credit f i completand 
onijne talonul de abonamente la adresa: 

http://www.chip.ro/shop/abonamente/ 







Veti avea la 

9 .. F 

dispozitie, luna 
de luna, 
cea mai 

apreciata revista 
dejocuri din 
Romania. 



Lunar veti 

9 

gasiin revista 


unjocfullde 
^ colectie! 




^ % 




Veti primi un DVD 
de9GBcucele maitari 
demo-uri,filme,mod- 
uri §i imagini pe langa 
ultimele patch-uri §i o 
multime deaplicatii 
freeware §i shareware. 


M 

Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate §i, mai mult, 
veti afla la ce sa va a^teptati pe viitor! 




Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonannente talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele 
dumneavoastra, impreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente(S)vogelburda.ro, pe fax 
la numarul 0268-418728 sau prin po^ta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Brasov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail 
laabonamente(a)vogelburda.ro sau la telefoanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 


00 


CM 


REVISTA 

PERIOADA 

CHIP CD 

6LUNI 

CHIP CD 

12LUNI 

CHIP DVD 

6LUNI 

CHIP DVD 

12LUNI 

LEVEL DVD 

6LUNI 

LEVEL DVD 

12LUNI 

PC PRACTIC 

6LUNI 

PC PRACTIC 

12LUNI 


Doresc ca abona- 
mentul sa inceapa 
cu luna: 


Numar 

abonamente 

comandate 


Pret unitar 
abonament 


TOTAL 

(nr abonamente x pret 
unitar abonament) 



40.00 

lei 

72.00 

lei 

60.00 

lei 

112.50 

lei 

50.00 

lei 

90.00 

lei 

30.00 

lei 

58.00 

lei 


TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. 

Nume, prenume_ 

Varsta Ocupatie 


Str._ 

Localitate I 

Cod Postal EH EH D D EH EH Judet [ 
Telefon 


Am platit I_I lei in data de |_ 

Am mai tost abonat. cu codul I ^ I ^ I ^ I II 


cu mandatui postal / ordinal de plata nr. 
Semnatura 



Mai puteti comanda: 

CU CHIP Special - Website 

9,98 lei 

□ CHIP Special - Office 2007 

9,98 lei 

dl CHIP Special - Photoshop 

9,98 lei 

□ CHIP Special-VISTA 

6 lei 

CC Foto-Video digital (martie 2008) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (ian-feb 2008) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (dec 2007) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (nov 2007) 

10 lei 

d PC-Practic aprilie 2008 

5,99 lei 

d PC-Practic martie 2008 

5,99 lei 

d PC-Practic februarie 2008 

5,99 lei 

d PC-Practic ianuarie 2008 

5,99 lei 

Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chlp.ro/shop/ 

Comandarea acestor reviste nu este conditio- 
nata de achizitionarea unui abonament. 


Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate m considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
Expediere revistelor comandate 
se va face dupa confirmarea 
intrarii m banca a ordinului de 
plata sau a mandatului po§tal 


Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http;//www.chip.ro) 

► mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 

► ordin de plata in contui Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN 

► Pentru bugetari, plata se face in contui R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de^acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdu- 
sem baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct |i corespondenta comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de 
urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a v§ adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost mscrisa m registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


































































Ridica- 


Motto:„Hey, Bob, catch this!" 

ScorchedSD 


V isati la o planeta mai buna, unde fiecare sa aiba 
dreptui la distrugere in masa §i sa poata fi oblite- 
rat el insu§i in cateva fractiuni de secunda, indife- 
rent de culoarea armurii de numarul de pene al mascotei 
de pe blazon? Apai, Wellcome to Scorchedearthia! 

Mai tineti minte autoproclamatul„The Mother of All 
Games"? Scorched Earth a fost inca este unul dintre 
cele mai simple §i mai distractive jocuri create vreodata. 
Pentru cei ajun§i mai tarziu la tastatura, vorbesc despre 
un arcade atipic, aparut candva prin 1991, in care doi sau 


mai multi tanchi§ti i§i arunca pe rand cadouri instabile 
molecular, scopul jocului fiind (§i urmeaza o maaare sur- 
priza...) sa nu prinzi pachetuL Fiindca gentilomii de pe 
toate continentele au apreciat mult ideea de a se invita 
reciproc la integrarea in fundal, sportui BUM-BUM s-a 


conturat ca o alternativa la PAC-PAC-uri, nascand tot felul 
de imitatii, variatiuni §i chiar jocuri complet diferite, dintre 
care cea mai cunoscuta este seria Worms. In mod ironic. 
Scorched Earth este la randul lui o dona a mult mai putin 
cunoscutului Tank Wars, joculet similar, dar per total mai 
slab, care a vazut lumina monitorului cu un an inaintea 


















INDIE 



clasicului Scorch. Acum ca ati halit o felie din istoria clo- 
cotitoare a conceptului, va pot servi cu placere felul prin¬ 
cipal (yummy!). 

ScorchedSDearthia - geneza 

A fost odata (§i inca mai vietuie§te) un tip simpatic 
intitulat Gavin Camp, englez pur-sange §i mare gentilom. 
Acest Fefe (FM-Frumos) al calculatoarelor se juca intr-o 
luna cat altii-ntr-un an §i manuia cu dibacie codul, faurind 
octeti pe banda rulanta, spre deliciul kernelului de Linux 
§i nu numai. Se facea-ntr-o seara ca baietui Gavin §edea 
cu ai sai colegi de camin la tastatura, alMuri de cateva lazi 
de here §i un delu§or populat cu tot felul de tancuri ner- 
voase (da'nervoase pe rand). cum se maltratau ei reci- 
proc, in toiul distractiei §i in mod cert sub influenta hame- 
iului, Gavin are o epifanie. Fara a mai sta pe ganduri, 
britanicul nostru ia de manuta balaurul 2D (din fata mare 
jder, din profil echer) §i-i face cuno§tinta cu preafrumoasa 
lui aplicatie de generare a terenului 3D. Nu trecura nici 
macar cele noua luni standard §i din intersectarea unui 
concept cu un sac de cod aparu ScorchedBD, jucarie cum 
alta nu-i, nascuta din dragoste §i nu sub indemnul buge- 
tului EA pe 2001. De atunci, ScorchieSD a crescut intr-un 
an cat alte joace-ntr-o luna (de, are Gavin maini fermeca- 
te, dar nu-s decat doua) §i de atunci tot create, versiune 
dupa versiune, din ce in ce mai mandru §i mereu la fel de 
gratuit. Proiectului i s-au alMurat §i alti entuzia§ti care au 
codat, modelat, modat zi §i noapte, dar asta-i o alta po- 
veste, caci... 

... calatorului li $ade bine 
cuTunul! 

5i s-a tras de PamantuI Parjolit cu dibacie, facand 
din linie poligon §i bombardand paji§tea virtuala cu tex- 
turi, care mai de care mai (mult sau mai putin) vesele. A 
zis Gavin: sa fie apa! §iii... dupa zile intregi de transpiratie 
(ahem... programare) a fost apa. Vazand ca este bine, za 
G-Man a mai turnat un cazan de shader-e pe suprafata 
plata §i apoi s-a odihnit, minunandu-se cat de frumos 
spala valurile tarmul §i orbit fiind de lumina soarelui re- 
flectat de intinderea albastra. Bucata cu bucata, 
ScorchedSDearthia s-a infrumusetat §i-a fost populata cu 
diverse lighioane precum portavioane ce plutesc aiurea in 


larg, elicoptere de atac jucau§e care se invart deasupra 
piscurilor gaurite, uneori in compania unor F22-uri rMaci- 
te cu §uier dulce, copacei razleti, cladiri §i multe altele... ce 
mai, 3D environment sa-i fie numele! 

Vechile bombe, bombite, explozii §i lasere, ex-spec- 
tacole de artificii... nu tocmai spectaculoase in zilele noas- 
tre au luat calea efectelor 3D, odata cu permisiunea de 
distrugere pe axa Zat. CurcubeuI apocaliptic arunca lu- 
mini dinamice pe tancurile incremenite de groaza, dar 
mai ales sculpteaza cratere de toate marimile §i adancimi- 


le. Efecte speciale faine, mediu 3D complet destructibil, o 
noua dimensiune de tintire, vant (acum §i lateral, de fapt 
poate bate din orice directie), arme pe gusturile tuturor... 
§i vom insista oleaca aici. 

Carevasazica, avem trei categorii de arme: setui por- 
tat din bunicul 2D, ghioage, biligongute §i„vraji"inspirate 
de MUG (Marele Univers al Gaming-ului) §i altele insinua¬ 
te de imaginatia sadica a catorva omu§ori. In orice caz, 
aveti de unde alege. Chiar §i cei mai frustrati jucMori se 
vor putea racori (mai bine zis refula) asmutind asupra 
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Leacuri pentru plictiseala sau fetifuri, 
mod-urile nu au intarziat sa apara, cele mai de 
seamafiind: 


APOCALYPSE 



In caz ca armele default vi se par prea iertatoare §i vreti sa vedeti mai 
multe bucati de pamant §i metal zburand m toate directiile, Apoc e pen¬ 
tru voi. Distrugeri la scara mai mare §i tancuri mai rezistente, arsenal 
pervers, noi gadgeturi utile, detonarea„accidentala"a cladirilorseface 
pe puncte §i bani etc. Pe scurt, vizitati locuri exotice fi radeti-le de pe 
fata planetei! 


MERGE 



Un mod laudabil m care se regasesc multe dintre sugestiile §i dorintele 
jucatorilor, materializate in reguli modificate, un arsenal mfioratorde 
mare, divers §i puternic, harti proaspat scoase din terraformer, modele 
noi de tancuri (§i nu neaparat tancuri) fi multe altele. Multi considera ca 
Merge Mod face din Scorched3D un joc mai bun. Le dau dreptate, msa 
nu va recomand sa-l mcercati series pana nu capatati ceva experienta cu 
„main"-ul, altfel riscati sa fiti coplefiti de confuzie fi sa nu mtelegeti ni- 
micdincese petrece. 


SCORCH WARS 



Conversie totala care va da ocazia sa experimentati integral potentialul 
de distrugere al Fortei, in peisaje Star Wars pitorefti, folosind arme f i 
puteri LucasTM. Lasati-va atrafi de partea putreda a marului... fiindca, 
vorba lui Dungeon Keeper: Evil is Good (fi much more fun). L-am Tncer- 
cat, mi-a placut, dar mai e ceva de lucru la dansul pana sa ajunga la cali- 
tatea celor doua despre care v-am scris mai sus. 


word of wisdom 


Pe www.scorched3d.co.uk veti gasi fi alte mod-uri, msa in caz ca nu 
functioneaza descarcarea vreunuia (am patit-o cu Scorch Wars) accesati 
direct ftp://advguild.myftp.org/data/Scorched-v41/fi descarcati m voie 
tot ce poftiti. 



vrajmafilor nenorociri ca Death Hand sau Funky Bomb 
(dupa nume, va dati fi voi seama cat de maro e situatia). 
In afara de arme (sau ma rog, fi printre ele) mai avem tot 
felul de trasnai utilitare, precum combustibilul - cu ajuto- 
rul caruia tancul se poate deplasa in loc sa traga, telepor- 
tarea, parafutele - daca da cineva o gaura sub tine, ar fi 
bine sa ai una activata (yes, falling damage) f i bateriile de 
tanc vindecMoare. Acum ca v-ati prins cum arata groapa 
cu nisip, sa trecem la gheimplei. 


Macel organizat 

In ScorchedSD, anarhia se desfafoara pe ture, secven- 
tial sau simultan. Secvential, adica fiecare trage pe rand, 
prin rotatie, avand o limita de timp pentru a muta, sau tura 
se desfafoara simultan pentru toti, avand o durata fixa. In 
cazul in care nu sunteti masochifti, veti juca mereu pe ture 
simultane, care inseamna mult mai putin timp petrecut hli- 
zindu-va la ce fac altii, lasand turele secventiale pentru me- 
ciurile hot seat, in cazul carora nu se poate altfel. 

Un meci are mai multe runde, impartite in ture, iar 
fiecare tura inseamna un numar de secunde in care puteti 
muta. Tndeobfte sunt zece runde care au o duzina de ture, 
fiecare a cate 30-45-60 de secunde. In prima runda se ara¬ 
ta dibacia combatantilor, nefiind posibil sa folositi alta 
arma in afara de pocnitoarea locala. Baby Missile. Dirijata 
ca la carte, pocnitoarea este fatala. Motto-ul primei runde 
ne invata ca„nu conteaza cat de lung ai tunul, important 
e cum fi-n ce tintefti". Veti zice: bine, da'cum fac rost de 
ceva mai nasol? Simplu, fiecare jucMor are o suma initiala 
(30.000 de coco) plus ce caftiga sau nu pentru faptele de 
vitejie din prima runda. Intre runde, apare o lista cu buna- 
tati din care va puteti infrupta (in functie de buzunar, nece- 
sitati f i preferinte) in voie. Abstinenta este f i ea raspIMita cu 
0 dobanda de 30% pentru banii necheltuiti, pe care o veti 
putea cheltui la urmMoarea sesiune de cumparMuri. Dupa 
0 vreme de joaca, va veti prinde singuri ce anume trebuie, 
cand fi cat sa luati fi mai ales cand e bine sa va abtineti. 

Sistemul de tintire va va da ceva bMai de cap la in- 
ceput, mai ales din cauza vantului care bate de oriunde fi 
„fura proiectilele", chestie care nu se petrecea la fel de... 


In Merge Mod te-nvata ce-nseamna termenul arsenal. 




76 LEVEL 04|2008 


www.level.ro 





































INDIE 



spectacol de artificii 
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Adunare la un 


ta ca cei mai multi vor poposi pe multi-plaiuri anume 
online, unde va a§teapta destule servere cu alti descreie- 
rati §i, daca umanoizii sunt mai putini decat prevede le- 
gea serverului, cu Al-uri de umplutura. In tot cazul, nu se 
fac discriminari, fiindca ScorchedSD poate fi jucat de pe 
orice sistem de operare, de la Windows la Unix §i MacOS, 
descarcand de pe pagina oficiala pachetui corespunzMor. 

Va marturisesc ca dragostea mea pentru 
ScorchedSD a fost pecetluita de cateva nopti pierdute on¬ 
line, in compania catorva jucMori de seama. Minimum 
§ase ore pe noapte de bubuituri, planuri de atac, here §i 
rontaieli, dar mai ales vorbe de duh. Da, printre bombe se 
strecoara §i cateva linii de chat, ceva mai multe cand se 
aduna pe tu§a mai multi invin§i, care in a§teptarea scur- 
gerii turelor ce raman pana la finalul de runda ajung sa 
discute tot felul de nazdravanii, pornind de la felul in care 
arunca (§i se feresc) de bombe cei rama§i pe §inele lor 
pana la politica (yuck!), istoria Groenlandei sau filosofia 
§urubului de cupru. Depinde peste cine dai, oamenii vor- 
besc multe. Sunt §i clasamente generale, impartite din 
pacate pe servere. Adica puteti ajunge primii pe un ser¬ 
ver, dar atunci cand veti intra in alta bodega online, va 
veti trezi cu un rank din trei cifre (primele doua diferite de 
zero). Ar fi dragut ca pe viitor sa introduca ni§te conturi de 
utilizator §i ni§te statistici care sa istoriseasca scorchogra- 
fia jucMorilor. Chiar a§a, ma uit pe forum daca a mai avut 
cineva ideea, iara de unde nu, le scriu eu... 


O bomba bine plasata 
face cat o mie de cuvinte.. 




3D in... 2D. Altfel, vederea e complet libera, puteti zbura 
oriunde pe harta §i odata ce puneti pointer-ul pe victima, 
apasati tasta [A], iar tancul vostru credincios va tinti pe di- 
rectia inamicului marcat. Merge sa marcati in felul acesta 
orice punct de pe harta. In rest, rotatie, inclinare a turelei 
§i putere de tragere data din taste, chestiile obi§nuite. 
Sistemul de control este, din punctui meu de vedere, bine 
pus la punct, interfata de o calitate foarte buna, dar con- 
ceptul in sine cere un timp de acomodare cu modul de 
joc. La inceput, veti debita ocari in toate directiile. Dupa ce 
va veti intra in mana §i cu putin antrenament, veti putea 
baga o racheta„pe geam"din capMul opus al hartii. Ai mai 
putin priceputi se vor bucura din plin de armele laser, care 
sunt devastatoare in mainile cui trebuie, netinand cont de 


scuturi. Singura problema e ca nu poti tinti in jos, a§a ca tin- 
ta trebuie sa fie macar la acela§i nivel cu tancul propriu. Nu 
va mai plictisesc in§irandu-va alte detalii, pe care oricum le 
veti descoperi in practica sau tragand un ochi pe forum. 

Mai bine va spun ceva despre modurile de joc. 

Unde-s multi, macelul create $i 
naparca (nucleara) mflore$te 

Pornind de la tontorial, unde tot omu'invata sa tina 
un tanc in frau §i se poate delecta prin distrugerea unor 
tinte u§oare, testand arsenalul din dotare, ajungem la sin¬ 
gle player, ritual de bum-bum in care va puteti bucura de 
compania botilor - sfat: feriti-va de Jim:) - dar cu siguran- 


In consecinta, nu-mi ramane decat sa va marturi¬ 
sesc ca remake-ul gratuit §i-a depa§it cu mult conditia §i 
poarta cu mandrie mai departe stindardul pe care scrie 
„The Mother of All Games". Grafica sta numai bine, indraz- 
nesc sa spun chiar ca genereaza o atmosfera aparte (cu 
toate ca cei mai crysati dintre voi vor stramba din nas - 
treaba voastra), sound efex-urile sunt excelente, muzica 
mai bine o dezactivati §i puneti ceva in Winamp, iar ghe- 
impleiul de milioane, cu tot atatea posibilitati. Omu§orii 
online sunt in general simpatici §i vorbareti, a§a ca nu veti 
avea prea multa vreme de plictiseala chiar §i dupa ce dati 
coitu'. Nu indraznesc sa dau cu vreo nota-n el, insa va zic 
pe §leau ca pentru mine va ramane un clasic §i ca trebuie 
macar sa-l incercati. Howgh! 

■ Simon the Scorcherer 
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Joaca de-a lauda 


U niversal vorbind, Planescape: Torment e cel mai 
bun joc pe care l-am jucat vreodata. Nu exista 
perspective sau gust in afirmatia asta §i orice 
tentative de a contura o critice obiective e redundante. 
De§i e complet neprofesional §i de-a dreptui periculos se 
me hazardez se afirm chestia asta, dincolo de„political co- 
rectness"§i deschidere spre negociere, dincolo de faptui 
ce m-am chinuit se nu incep a§a articolul esta, nu pot se 
nu-i cant in strune. Dincolo de varietatea de genuri, din¬ 
colo de multitudinea de idei originale §i gameplay-uri fas- 


Planescape:Torment e vast, in cel mai propriu sens al 
cuvantului. 

ProtagonistuI jocului de fate e un nemuritor amne- 
zic care se treze§te intr-o morge. Scopul general al„erou- 
lui" (erou fiind aici un termen foarte vag) este se-§i ge- , 
seasce redecinile §i misiunea in viate. Pe parcursul unui fir 
epic deosebit de lung §i intortocheat, descoperim frag- 
mentele identitetilor trecute ale personajului §i impactui 
lui asupra lumii. 0 lume morbide, populate de culturi §i 
organizatii anarhiste, demonice, bordeluri„intelectuale". 


Baldur's Gate echilibreaze oarecum rezbelul smintit cu 
scenariul fantasy §i puzzle-urile pasive, Planescape: 
Torment e extrema bazate pe dialog §i poveste. 5i dace 
sunteti unul din cei trei eschimo§i care nu au terminat 
ince jocul esta, credeti-me pe cuvant ce in anumite mo- 
mente ale pove§tii o se ve zboare cate un„WTF"printre 
dinti. Memorabil e ce in urma descoperirii anumitor incar- 
neri trecute ale protagonistului, apar anumite abiliteti noi 
sau i se imbunetetesc stats-urile in concordance cu fla- 
shback-urile descoperite. Dar per total e un joc destui de 


cinante, dincolo de nevoia de diversitate, dincolo de cate 
critic! negative o se-mi trag dupe paginile prezente, 
Planescape:Torment i§i merite cu prisosinte titiul de„joc 
genial, dincolo de orice urme de indoiaie." 

De ce? 

Majoritatea avem cate un joc-doue pentru care ne-am 
zbate se argumentem ca sunt reprezentante valide ale 
artei neconventionale. 0 poveste sau un concept care 
innobileaze misiunea omenirii de a infrumuseta realitatea 
sau de a acorda volum unei idei filosofice. Nevoia unora 
de a mazgeii AteneuI Roman dupe ce citesc Fight Club. 
Frica §i panica unora care filtreaze realitatea dupe ce ci¬ 
tesc Lovecraft. Setea de dragoste dupe Dostoievski. 
Realitatea individuaie ne e modelate ca un calup de lut de 
realitetile Active bine fecute. Astea nu sunt pop culture re¬ 
ferences. Astea sunt manifesteri infailibile ale artei. 

Povestea Uratului 

Un review oarecum complet al lui P:T s-ar intinde, 
probabil, pe un numer intreg, drept pentru care va rog se 
luati randurile de fate ca nimic altceva decat„incercarea 
merii cu degetui". De la subploturi la puzzle-uri obscure. 


sub forma a mai multe planuri conectate. 

Tema centraie a jocului este destinul. Indiferent de 
cat de mult se chinuie se rupe §ablonul,The Nameless 
One nu poate muri definitiv §i relansarea lui in Sigil (lu- 
mea jocului) il umple de cicatrice, atat la propriu, cat §i la 
figurat. Adeugati la asta §i conceptui de„realitate consen- 
suaie"(adice dace-i convingi pe destui de ceva, acel lucru 
devine real), argou englezesc din jurul anilor 1600, o pa- 
noplie large de culturi §i rase interesante §i obtineti P:T. 

Gameplay-ul e specific D&D, zaruri, §anse, stats-uri 
clasice. les in evidente puzzle-urile cel putin bizare. Dace 


Icewind Dale e o extreme bazate pe lupte §i tactice, iar 
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dar in fond astea sunt doar artificii grafice. In Planescape 
Torment realitatea respira din cauza factiunilor bine con- 
turate, a intrigilor complexe §i a idealurilor mature. Nu e 
un sentiment de rutina per se, ci mai mult de societate 
elaborata. Din cauza posibilitatilor de aderare la tot felul 
de organizatii §i culturi mai mult sau mai putin obscure, 
factorul de rejucabilitate e destui de mare. Tnsa§i persona- 
litatea protagonistului incepe ca o coala complet goala, 
iar deciziile marcheaza personalitatea incarnarii prezente. 

Alte cli$ee 



Planescape. Chiar daca ideea de„mod"ar putea descuraja o parte din 
fani, trailer-ul arata fenomenal §i, daca e sa ne luam dupa developer's 
journal, merita o §ansa din partea oricui i-a pikut jocul original. Prima 
parte a trilogiei se numefte„Purgatorio"§i m momentul de fata are loc 
beta intern. Avand in vedere ca unii dintre cei care dezvolta acest proiect 
lucreaza la firme de profil, precum Obsidian sau Bethesda, nu pot decat 
sa aftept cu entuziasm finalizarea lui. 
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u§or, care aprofundeaza ideea de aventura interactive. 

Interpretarea personajelore mai mult decat pimp. 
Vocea nemuritorului albastru §i taiat ca un pu§caria§ su- 
dist scapat intr-o celula de negri e interpretata de Michael 
Terry Weiss, cunoscut unora ca personajul principal din 
serialul The Pretender, tradus ca„Omul cu o mie de fete"§i 
difuzat pentru o perioada pe un post de televiziune au- 
tohton. A§ putea scrie cateva paragrafe cam despre fieca- 
re actor care §i-a inchiriat vocea pentru jocul acesta, slava 
Wikipediei, dar nu are rost. Rob Paulsen, Mitch Pileggi, 
Sheena Easton sunt trei din personalitatile mai mult sau 
mai putin cunoscute ale caror voci au dat viata dialogului 
inteligentdinjoc. 

Ah, §i dialogul nu e doar foarte bine scris, ci §i foarte 
lung (ca intreg jocul, de altfel). Se estimeaza circa 800 000 
de cuvinte. Nu va speriati insa, nu e genul ala de dialog 
plictisitor, lipsit de sens, interminabil care pare sa domine 
genul fantasy in ultima vreme. Fiecare replica, fiecare mo¬ 
nolog sau observatie releva cate un detaliu despre uni- 
versul descris. 

In ultimii cativa ani ne minunam cum in tot felul de 
jocuri lumea pare vie datorita dinamicii personajelor, tara- 
neilor care isi mulq vaca, cersetorilor care te stranq de qat. 


E deja un cli§eu sa afirm ca„grafica nu conteaza, la 
cat de puternic e jocul in alte zone", dar cred ca v-ati prins 
§i voi de chestia asta. E tipic D&D-ului virtual al vremii, 
perspective izometrica, background prerenderizat, fru- 
mos pictat, animatii care acum ar parea simpliste. Nu ca 
ar conta, pentru ca in toata comunitatea de Dungeons 
and Dragons ideea e exploatarea imaginatiei §i„umple- 
rea"de goluri cu creativitatea proprietate personala. 

E deja un cli§eu sa afirm ca personajele sunt memo- 
rabile. Comic relief-ul e un craniu plutitor pe nume 
Mortimer „Morte"Rictusgrin, care joaca totodata rolul de 
mistagog pentru protagonist. Dak'kon, cel mai intelept 
din party, apartine rasei Githzerai, §i e ultimul detinator al 
unui karach (sabie creata din haos). Acest karach i§i 
schimba forma §i abilitatile in functie de starea mentala a 
lui Dak'kon. Annah-of-the-Shadows e oarecum stereoti- 
pul rogue-ului din campaniile D&D, mica §i abila, cu limba 
ascutita §i o sensibilitate de printesa delicata ascunsa in 
spatele personalitatii acide. Ignus e un mag psihopat, un 
piroman instabil care, in urma unei tentative de a incinera 
un cartier, a fost transformat intr-un simbol viu de foe - 
corpul e mereu o flacara aprinsa §i el e intr-o stare de 
semi-constienta. 


Acestor patru personaje (care, apropo, pot face par¬ 
te din party-ul jucMorului) li se adauga nenumarate alte 
NPC-uri, fiecare cu povestea §i convingerile proprii, care 
fac deliciul oricarui devorator de fantasy. 

E deja un cli§eu sa afirm ca Planescape: Torment e 
un must-have, cel putin de dragul experientei daca nu 
pentru un fanatism (justificat, de altfel) gamericesc. 

Shiawase! 

Am pus mana pe jocul asta relativtarziu, totu§i. Adica 
acum vreo doi ani. 5i daca pe mine nu m-a indepartat grafica 
invechita, care am scris cu markerul pe fata„elitist pompos'l e 
indoielnic ca o sa indeparteze pe altcineva, cu atat mai putin 
pe cineva care vrea sa faca rost de P:T dupa ce-a citit articolul 
asta. Intentionam initial sa laud jocul mai tare, sa-mi pun 
cenu§a in cap §i sa va propun sa ne rugam impreuna intru 
divinitatea Planescape-ului, dar, vorba lui cioLAN,„oricum 
nimeni nu e in stare sa laude destui jocu'asta". 

Trebuie sa §titi insa ca atunci cand zic ca e cel mai bun 
joc pe care l-am jucat vreodata o fac cu sufletui curat, fara ni- 
ciun fel de remu§care, §i nu, nu sunt platit de Moscova. Chiar e. 

■ Zuluf 













QROWARE Gadgeturi 
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Altec Lansing UHP 805 

ZgomotuI din mediul ambiant este o adevarata 
problema, mai ales cand te simti obosit ai nevoie de 
putina relaxare. De multe ori, nu avem posibilitatea de a 
ne crea o astfel de bariera fonica, a§a ca putem apela fara 
retineri la o astfel de pereche de ca§ti. Performantele au¬ 
ditive nu sunt dintre cele mai rasarite, insa dispun de o 
functie numita noise cancellation cu ajutorul careia zgo- 
motul din jurul nostru nu mai poate fi perceput la inten- 
sitatea lui maxima. Castile au o constructie destui de 
buna, firul este imbracat intr-o tip de husa din material 
textil ce li create rezistenta la §ocuri, iar la capat se gase§- 
te 0 mufa de tip jack stereo aurita. Cu ajutorul unor adap- 
toare incluse in pachet, aceste ca§ti pot fi folosite impre- 
una cu orice tip de dispozitiv audio, inclusiv cu cele 



Gigabyte's Cool Rain 
Memory Cooler 

Vine vara, dragilor, a§a ca va aduc aminte ca ar fi 
cazul sa mai me§teriti una alta prin calculatoare, sa faceti 
curat prin ele §i eventual sa mai instalati cate un sistem 
de racire pentru a nu avea surprize mai tarziu. Cei de la 
Gigabyte au prezentat un nou concept al unui sistem de 
racire destinat memoriilor. Este bazat pe lichide, oarecum 
independent de sistemele de racire ale PC-ului. 
Gigabyte's Cool Rain Memory Cooler include §i o mini 
pompa ce ajuta la circularea lichidului de racire. Datorita 
ingeniozitatii producatorilor, acesta poate fi folosit fie cu 
un singur modul de memorie, fie cu doua in modul Dual 
Channel. Sa nu uitam de luminita albastra inclusa, marca 
inregistrata a produselor Made in China. 



LEVEL Gadgeturi 

Un nou titlu, o noua rubrica, o noua poteca de circulat.ln cele ce urmeaza va voi prezenta unele dintre cele mai 
nebunatice, mai anormale §i mai ie§ite din comun rezultate ale unor minti mai mult sau mai putin odihnite ale unor 
tehnicieni din acest domeniu. Luna trecuta, intreaga lume a cascat ochii la noutatile in§iruite frumos in standurile de 
prezentare din cadrul targului de profil CeBIT ce a avut loc in Germania. A§adar, let's rock'n roll. 


Samsung F110 


Cel mai nou membru al familiei de terminale 
mobile a celor de la Samsung se dore§te a fi un device 
exceptional, gandit sa va tina la curent cu starea de 
san^ate. In afara functiilor clasice de telefon mobil, cu 
F110 puteti asculta muzica, realiza poze §i filmulete §i 


calcula distanta strabMuta pe jos, bataile inimii §i, de 
ce nu, numarul de calorii pierdute in timp ce alergati 
nervo§i dupa mijioacele de transport in comun. 
Memoria interna poate inmagazina pana la 1 GB de 
date, indiferent de natura lor. 



Specificatii: 

► Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 
1800/GSM 1900 

► Dimensiuni: 101,5 X 45 X 14,5 

► Ecran: TFT- 256.000 culori, 176 x 220 
pixel! 

► Camera foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixel! 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, eAAC, 
WMA 

► Transfer date: GPRS, EDGE, 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► Radio FM inclus: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 800 
mAh 


Apple iPhone 

Stati lini§titi, nu am de gand 
sa reiau frazele obi§nuite legate de 
minunatia iPhone-ului, ci am sa va 
spun ca Apple vrea sa lanseze deja 
versiunea a doua a sistemului de 
operare ce ruleaza in aceste 
aparate. Deocamdata, asistam la 
mici demonstrate legate de aces¬ 
ta, dar cat de curand acelea§i tele- 
foane cu noul OS vor fi disponibile 
pe piata §i vor create §i mai mult 
conturile celor de la Apple. Se zvo- 
ne§te ca pe noua platforma vor 
putea fi rulate §i aplicatii 3-rd par¬ 
ty, adica realizate de altii, iar daca 
acestea vor fi pe bani, dupa cum 
era de a§teptat, o parte din ca§ti- 
guri vor intra iara§i in buzunarele 
celor de la Apple. La cererea ascul- 
tMorilor, vor fi incluse §i instru- 
mente Microsoft, cum ar fi 
Exchange ActiveSync, insa prea 
multe detain despre aceasta 
colaborare inca nu au fost oferite. 
Ramane de vazut. 
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Samsung SpinPoint MS 


Nokia 6124 Classic 



Cand vine vorba de SpinPoint, nu imi vin in gand 
decat hard diskuri. Samsung a creat aceasta clasa §i a Ian- 
sat §i noul model MG. Caracteristicile principale sunt 500 
GB stocare §i formatui de 2,5 inchi. Posesorii de note- 
book-uri vor fi cei mai fericiti pentru ca, la un up¬ 
grade mai serios, pot lua in calcul §i un ast- 
fel de dispozitiv. Noul agent Mb va 
dispune de o interfata SATA 2,8 
MB de memorie cache §i, 
cum altfel nu se putea, 
tehnologia de scrie- 
re este cea per¬ 
pendicular^. 

Avantaje? 

Nenumarate, 
incepand cu un 
consum mai mic de curent, 
temperaturi mai scazute in timpul functi- 


onarii, erori mai putine, automat puncte extra la stabilita- 
te. PretuI? Hmm, mai discutam. 


Intoarcerea la origin! nu este intotdeauna o gre§ea- 
la, ci mai degraba o revolutionare. Eu a§a percep mi§carile 
de trend pe care le fac cei de la Nokia. Modelul 6124 Classic 
este un telefon u§or de folosit, cu meniuri mai aerisite, fara 
prea multe bling bling-uri, doar indopat cu tehnologie. 
Functioneaza §i in retelele de telefonie 3G, a§a ca odata cu 
acest lucru incep sa curga §i avantajele. In ciuda aspectului 
sau simplist, pentru nenumaratele sale functii e nevoie de 
un administrator. Ajuns la versiunea 9.2, sistemul de 
operare Symbian nu are nevoie decat de un procesor ARM 
11 ce ruleaza la 369 MHz, 64 MB memorie SDRAM §i 128 
MB memorie ROM pentru a starni aceasta„bestie". Camera 
foto inclusa cu ai sai 2 megapixel! este acompaniata §1 de 
un flash numai bun pentru poze de seara. Persoanele 
carora le place sa calMoreasca §1 care se plictisesc groaznic 
pe durata deplasarilor pot fobs! §1 suita Office inclusa. Cu 
ajutorul acesteia se pot citi, edita sau prelucra fi§iere de tip 
Word, Excel, PDF sau PowerPoint. 


Canyon CNS-GPS2 

Aproape toata lumea a remarcat nolle gadgeturi de 
la Canyon. CNS-GPS2 este un GPS personal cu ajutorul ca- 
ruia puteti §ti in orice secunda locatia in care va aflati. 
Forma de ceas de mana pe care a primit-o este foarte 



practica, insa putin exagerata in dimensiuni. Cei activi, 
ma refer la cei care mai practica §i diverse sporturi in care 
deplasarea este inclusa, vor gasi utila aceasta gaselnita, 
avand la indemana §i alte informatii in afara de cele lega¬ 
te de ora exacta, pozitia in care se afla, distanta parcursa 
de la un anumit punct, viteza §i sensul de deplasare etc. 
Normal, modulul GPS de ultima generatie se ocupa §i de 
astfel de lucruri, insa din pricina ecranului, informatiile nu 
pot fi afi§ate cum ne-am dori, ci doar pe puncte, ocazie cu 
care acestea sunt §i memorate. Coordonatele astfel me- 
morate pot fi folosite pentru situatiile neprevazute ce au 
ca scenarii locatii sau ora§e pe care nu le cunoa§teti §i, 
odata plecati dintr-un loc, puteti sa reveniti tot acolo 
dupa ce ati strabMut un traseu nepregMit dinainte. 
Eroarea de pozitionare nu este mai mare de 5 metri, astfel 
ca in momentui in care conectati acest device la un PC, cu 
ajutorul lui Google Earth va puteti vedea exact locatiile 
prin care v-ati deplasat. 


Mio DigiWalker A702 

5i PDA-urile fac obiectui acestei rubric!, a§a ca am sa 
ma opresc cateva clipe asupra lui Mio DigiWalker A702. 
Nu agreez genul de device-uri care sunt bune la 
nenumarate lucruri, insa nu exceleaza la niciunul. 0 
situatie asemanMoare intalnim §1 in cazul lui A702. Este 
un produs foarte bun, nu contest acest lucru, insa doar ca 
PDA sau navigator de GPS. Din pacate, nu m-a 
impresionat ca telefon §1 l-a§ fobs! §1 in aceasta postura 
doar daca a§ fi nevoit. Spre deosebire de predecesorii sal, 
acestui model i-a fost acordata mai multa atentie, §1 aid 
ma refer in special la design. A mai pierdut cateva zeci de 
grame din greutate, iar datorita functiibr de telefon GSM 
avem chiar pe partea sa superioara acces catre tastele 
numerice ale acestuia. Un lucru bun ar spune unii, 
dezavantajos ar spune ceilalti din motive objective, ca de 
exemplu ecranul sau. Fiind tot sensibil la atingere, ar fi 
putut prelua aceasta simpla sarcina §i sa ofere 
posibilitatea sa formezi un numar doar prin simpla 
apasare a unor butoane„virtuale". 


Multumita lui Windows Mobile 6, avem la dispozitie §i 
0 suita de Office Mobile destui de utila daca vreti sa va plani- 
ficati viata mult mai strict. Ca GPS, Mio DigiWalker A702 se 
comporta bine §i va ajuta sa ajungeti rapid la destinatie. 




Specificatii: 

► Retele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 / HSDPA 
850/2100 

► Dimensiuni: 105x46X15 mm 

► Ecran: TFT- 16 milioane cubri, 240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, MPEG4 

► Transfer Date: GPRS - class 11, HSCSD, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, EMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Portinfraro§u: NU 

► Suport Java: DA 

► Radio FM inclus: DA 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 
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LG KF600 

Un nou concept, o noua idee a aparut pe piata: 
telefonul mobil fara butoane. Noul model KF600 este 
0 marturie a faptului ca moda se tine de mana cu 
electronica. Ideea de baza a acestui telefon este sim- 
pla §i, la prima vedere, pare un dispozitiv din sticia cu 
insertii metalice pe lateral. De fapt, cam asta e. 0 cuti- 
uta in care sunt montate doua ecraneTFT, din care 
unul sensibil la atingere §i o gramada de electronica 
ce se ascunde in spatele lor. Cel de-al doilea ecran 
este folosit doar pe post de comanda, el oferind acces 
direct catre functiile meniului, adaptandu-se in func- 
tie de aplicatia deschisa. Spre exemplu, acesta afi§ea- 
za butoane de tip stop, play etc. in momentui in care 
telefonul este folosit §i pe post de MRS player. Tastele 
numerice sunt ascunse in interior, iar pentru a le acce- 
sa trebuie doar sa culisati partea superioara a 
telefonuluiTotodata, LG KF600 li ofera utilizatorului §i 
un senzor foto de 3,15 megapixeli capabil sa realizeze 
fotografii la o rezolutie maxima de 2048 x 1536 pixeli. 




Specificatii: 

► Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

► Dimensiuni: 101 x51 X 14 mm 

► Greutate: 107grame 

► Ecran 1: TFT - 256.000 culori, 240 x 320 
pixeli 

► Ecran2: TFT-touchscreen 256.000 culori, 
176x240 pixeli 

► Camera foto: 3,15 MR, 2048 x 1536 pixeli 

► Sunet: Rolifonic, MR3, AAC, AAC+ 

► Transfer date: GRRS-class 10, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, EMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Rort infraro§u: NU 

► Suport Java: DA 

► Radio FM inclus: DA 

► Rort USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 800 mAh 

► Stand-by: pana la 480 de ore 

► Talk time: maximum 4 ore 




Canyon Explorer 

Fie vara, fie iarna, din ce in ce mai multa lume mer¬ 
ge in drumetii pe munte. Atmosfera este destinsa, 
coechipierii glumeti §i daca §tim §i cateva cantece de 
drumetie, excursia este aranjata. Rentru cineva 
experimentat pare suficient, insa majoritatea 
excursioni§tilor ar putea intampina probleme daca nu i§i 
iau masuri de protectie. In general, vremea este cea care 
ne da peste cap toate planurile, a§a ca cei de la Canyon ne 
mai propun un gadget cu ajutorul caruia putem sa ne 
punem in aplicare anumite planuri. Exploratorul in cauza 
poate oferi o sumedenie de informatii, ca §i cum am avea 
in echipa un coleg meteorolog, insa mult mai precis. 
A§adar, la o simpla apasare de buton avem pe ecran date 
cu privire temperatura, umiditate §i presiunea 
atmosferica. In functie de aceste valori, vom §ti cu 
siguranta cat de schimbMoare este vremea. Rentru ca 
este un dispozitiv destinat excursioni§tilor, acesta va mai 
poate ajuta cu cateva informatii cu privire la altitudinea la 
care va aflati la un anumit moment. Sa aveti grija la 
animalele salbatice, acestea nu potfi„inca"detectate. 



Altec Lansing UHP336 

Castile audio de dimensiuni reduse au un atu, calitatea. 0 
pereche de ca§ti construite dupa manual ofera adevarate ex¬ 
perience acustice. Astfel de ca§ti ofera o acustica mai buna da- 
torita faptului ca speaker-ele nu stau pe suprafata urechii, ci 
chiar in interiorul ei. Apare o izolare intre sunetui generat de 
casca §i zgomotui ambiental. Re de alta parte, daca dam 
volumul la maxim, pot aparea rapid probleme foarte grave ale 
sistemului auditiv. Altec Lansing UFIR336 sunt create pentru 
urechi pretentioase ce vor sa asculte muzica la adevarata sa 
valoare. Materialele folosite sunt dintre cele mai bune, iar mie 
nu-mi ramane decat sa va recomand sa nu abuzati de ele §i sa 
le folositi cu moderatie. 


USB Boxer 


In ultimul timp, nu au mai aparut jo- 
curi pe RC de genul Mortal Kombat sau 
Street Fighter, motiv pentru care putem sa 
trecem la bMalii non-virtuale. Boxerul nos- 
tru conectat la unul din porturile USB ale 
calculatorului poate fi„activat" doar prin 
aplicatia ce il insote§te. Aceea§i aplicatie 
ofera mai multe stiluri de lupta, iar fiecare 
dintre aceste stiluri este asortat cu diferite 
sunete §i efecte similare din arenele sporti¬ 
ve. Rapu§a boxer poate executa lovituri cu 
ambele sale maini in functie de felul in care 
actionati anumite taste. Rractic cu aceasta 
jucarioara va puteti testa abilitatile legate 
de reflex §i ritm. (n.r.) No hardware 3D acce¬ 
lerator required! 



BogdanS 






Puterea performantei! 

Bucura-te de performante care fti taie respiratia cu 
sistemul Ultra 16001 bazat pe procesorul Inter Core™ 2 Duo. 


Ultra 16001 



Placa de baza; 

Pfocesar; 

Memorie; 

HDD; 

Unitate optica: 
Piaca video; 
Tastatura: 
Maus; 

Card Reader: 

Software: 

Carcasa: 


Gigab/le LGA775 

tnter Core™ 2 Duo E8200 

2048 MB DDR 2 667 MHz 

320 GB 7200 rpm 

DVD±RW DL 

ATI 2600PRO 512 MS 

Logitech 

Logitech 

16rn1 

BitOefender Ultra PRO Edition 
ATX-CHIEFTEC 



Ultra PRO 
Computers 


ultrabum in calculatoare 



Dual-core. 
Do more. 


Intel fnlel Logo*, Core™ 2 Dlio §1 Core™ 2 Duo Inside Logo * sunt m^rci sau mircl mregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia din Gtatele Unite din alte t^ii> Perfocmantele pet sa dlfere Tn func^ie de configura^ia sistemului de apiicapi fobsite. 














Prestigio LCD TV P7220DVD-D 


All in one television 

S imtuI practic al celor de la Prestigio s-a 
materializat foarte elegant intr-un singur 
dispozitiv menit sa reduca pe cat posibil 
necesarul de spatiu §i numarul de cabluri. Monitorul 
minune combina intr-un mod foarte inteligent utilul cu 
placutul. Prestigio P7220DVD-D este un LCD TV cu o 
diagonals de 22 de inchi §i care dispune de o rezolutie 
nativa de 1680 x 1050. Pentru ca tehnologia permite, 
producMorii au gasit de cuviinta sa echipeze acest 
monitor §i cu un tuner TV de§tept, capabil sa receptioneze 
programe TV transmise atat in formatui clasic analogic, 
cat §i in cel digital standardizat sub sigla DVB-T. Conectica 
este foarte bogata, existand posibilitatea de a conecta la 
acest LCD TV orice gen de dispozitiv audio/video, inclusiv 
cele care folosesc conectorul mai nou HDMI. Valoarea 
contrastului atinge valoarea de 1000 la 1, in timp ce 
unghiurile de vizibilitate sunt de 160 de grade atat pe 
plan orizontal, cat §i vertical. 

Programele televiziunilor de astazi sunt condimen- 
tate cu intreruperi cauzate de spoturi publicitate 
interminabile. Din acest motiv, cei care doresc sa scape de 
ele pot apela la functia de recorder a acestui LCD TV. 


ContinutuI astfel obtinut poate fi stocat pe un hard disk 
intern de 160 GB, iar in functie de calitatea de inregistrare 
selectata, se pot stoca cateva ore bune de 
continut cu programe TV. Astfel, la o viziona- 
re ulterioara se poate sari foarte simplu peste 
partile mai putin placute. Meniul inclus per¬ 
mite configurarea acestui LCD TV §i pe post 
de recorder programabil. Programele difuza- 
te la ore tarzii sau atunci cand plecam de aca- 
sa pot fi inregistrate pentru o vizionare ulteri¬ 
oara. Ca 0 completare a functiei de 
inregistrare apare §i cea de time shifting ce va 
poate fi de folos atunci cand urmariti un anu- 
mit program in direct §i din anumite motive 
trebuie sa va ocupati de o alta activitate. In 
clipa in care reveniti in fata ecranului, se poa¬ 
te continua vizionarea programului exact din 
momentui in care ati activat butonul„pauza". 

Stocarea informatiilor se poate face §i pe di¬ 
verse dispozitive externe, portui USB inclus fiind foarte 
util in aceste situatii. 

Sistemul audio al acestui LCD TV este rezonabil: cele 
de speaker-e de cate 2 wati fac fata intr-o incapere de 
dimensiuni normale. Pe de alta parte, daca preferati un 
sunet mai puternic §i de calitate, se recomanda 


conectarea unui sistem extern de sunet limitat ca putere 
in limita pretului de achizitie al fiecaruia. 


Telecomanda ata§ata de Prestigio LCD TV 
P7220DVD-D este destui de ergonomica, rezonabila ca 
dimensiune, insa butoanele„principale"sunt u§or prea 
reduse in dimensiuni. 


Ofertant: Asbis Romania, Telefon: 021-337.10.99, Pret: 2106 Lei 
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HP Photosmart C8180 All-in-One 


Mai mult decat o imprimanta 


I ntr-adevar, acest model se situeaza cu mult peste ce- 
lelalte device-uri de acest gen existente pe piata. 
Compania HP a investit foarte multa munca in el §i 
acest lucru se vede. Photosmart C8180 §tie sa faca de toa- 
te §i nu se opre§te aici.ln primul rand, a fost redus numa- 
rul de butoane. Pentru a nu crea probleme mai mult de¬ 
cat e cazul, multifunctionalul dispune de un ecran LCD 
destui de generos de tip touch screen, prin intermediul 
caruia utilizarea aparatului devine o joaca de copii. 
Designul este unul clasic, dar destui de practic HP 
Photosmart C8180 este plasat in zona de home use. Are 
in dotare §ase cartu§e cu nuante diferite de culoare §i de 
aceea permite tiparirea, multiplicarea sau chiar editarea 
materialelor foto. Acestea pot fi„capturate" prin diverse 
metode, fie prin sistemul clasic de multiplicare cu ajutorul 
scanerului, atat de pe hartie, cat §i de pe filme foto, fie 
putem apela la formatele digitale ce pot fi procurate prin 
nenumarate metode. Cel mai practic este cititorul de 
carduri de memorie, insa putem folosi portui USB, 
modulul wireless Bluetooth §i WiFi, unitatea optica de 
DVD sau chiar direct PC-ul. In combinatie cu calculatorul, 
toate acestea pot fi utilizate independent sau combinate. 
De exemplu, va puteti salva diverse proiecte direct de pe 
calculator pe unitatea de scriere inclusa in 
multifunctional, comportandu-se astfel ca o unitate 
optica externa. Mai mult de atat, discul mai poate fi 
etichetat datorita functiei Lightscribe. HP Photosmart 
C8180 poate fi partajat cu mai multe calculatoare §i prin 
intermediul unui modul foarte util de retea. 

PachetuI de aplicatii ce este oferit cu multifunctio¬ 
nalul este destui de bogat, ele axandu-se in principal pe 




partea de editare §i prelucrare foto, insa exista §i cateva 
legate de partea de office. Specificatiile tehnice sunt sur- 
prinzMoare. Chiar daca vorbim de o imprimare sau scana- 
re foarte rapida, calitatea rezultatelor exceleaza. 
Vitezometrul indica o valoare in jurul a 33-34 de pagini pe 



minut atat in modul alb-negru, cat §i color, iar o fotografie 
de dimensiuni standard poate fi admirata in 10-11 
secunde din momentui in care am apasat butonul„print". 


Ofertant: HP Interactive Center, Telefon: 021-300.20.82, Pret: 1652 Lei 


Balancing Router BR-6624 



Edimax Load 

Stapanul retelelor 

E xista foarte multe cauze care pot altera conexiunea 
noastra la internet. Atunci cand ai mai multa 
nevoie sa fii online, poate pica„norocul"peste tine. 
Cei mai multi dintre noi i§i incredinteaza„viata"unui singur 
furnizor de internet §i sunt obligati sa li accepte §i bunele §i 
relele a§a cum vin. Edimax vine cu o sugestie, un model de 
router ce ne poate proteja reteaua de calculatoare de acasa 
sau de la birou, atat de eventualele„atacuri"ale co- 
navigatorilor de pe net, cat §i de problemele legate de 
stabilitatea conexiunii... lor la internet. Da, am zis bine. Daca 
activitatea noastra o cere, putem apela la un al doilea 
furnizor de internet §i, cu un astfel de router, avem 
garantata o prezenta mult mai indelungata §i mai stabila 
pe internet. Dupa cum ne-am obi§nuit, administrarea 
routerului Edimax BR-6624 seface prin intermediul unui 
browser web §i, odata intrati acolo, o sa fim bombardati cu 
0 sumedenie de optiuni §i setari ce trebuie facute. Nu 
trebuie sa va faceti griji, toate optiunile sunt destui de bine 
explicate §i cu putina atentie treburile merg ca pe roate. 
Practic, in functie de cum este„reglat" acest router se 
ocupa de bunul mers al lucrurilor §i in momentui in care 


una din conexiuni incepe sa §chiopMeze, automat se trece 
pe cealalta linie, fara ca utilizatorii din spatele lui sa vada 
vreo diferenta. Mai exista o optiune ce permite folosirea 
celor doua conexiuni la internet in acela§i timp 50/50 §i 
astfel rezultatui este un transfer mult mai rapid §i mai 
stabil. Lucrurile bune nu se opresc aid, iar dupa cum am zis 
exista o sumedenie de optiuni ce abia a§teapta sa fie 
folosite. Pentru ca astfel de echipamente sunt supuse unor 


adevarate provocari, se pot aplica anumite filtre, pe unui 
sau mai multi utilizatori, incepand cu limitele de continut §i 
terminand cu cele de latime de banda. Nici cei care dispun 
in reteaua proprie de diverse servere nu sunt uitati, 
asigurandu-se un acces complet sau partial inspre §i 
dinspre ele catre internet. Un uptime cat mai mare! 


Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 411 Lei 
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Raidmax X-Force 


Home sweet home 


N oul sezon vine cu o linie vestimentara 

proaspMa, redesenata, nu foarte rotunjita, dar 
nici prea pMratoasa ceva mai u§oara. A§a 
arata in conceptia celor de la Raidmax noul concept 
vestimentar pentru calculatoare. Nolle PC-uri de gaming 
sunt foarte aerisite, colorate in nuante standard, 
construite din aluminiu cu insertii de otel in partea 
frontala, cu 3 ventilatoare pentru racire, dintre care unul 
aproximativ de dimensiunea carcase! montat pe una din 
partile laterale, §i, evident, dispun de foarte mult spatiu. 
Cele 8 bay-uri de 5,25 abia a§teapta sa fie umplute cu 
diverse gadgeturi §i instrumente ce ar face viata unui 
gamer ceva mai simpla §i, in acela§i timp, mult mai 
admirata de catre prieteni. Dupa cum era de a§teptat, 
carcasa este livrata cu o sursa de alimentare obi§nuita §i 


nu foarte pretentioasa, insa pentru un sistem puternic de 
gaming v-a§ recomanda ceva mult mai solid. 


Ofertant: Aline Distribution Grupjelefon: 021-3175656, Pret: 220 Lei 



Gembird SIS-PM Power Manager 



Prelungitorcu... CD 


R ecunosc, m-am distrat copios 
cand am deschis cutia acestui 
prelungitor §i mi-a cazut in bra- 
te un CD de instalare. Ma intreb cand o 
sa apara §i pantofi cu software §i driver-e 
de instalare. Eh. in fine, iau 
a§a-numitul 
prelun- 
gitor, il 


Ofertant: Royal Computers, Telefon: 021-410.21.00, Pret: 75 Lei 


conectez la reteaua electrica §i incep sa montez diverse 
dispozitive §i brusc ma simt mai protejat la §ocuri de 
curentTotuI e OK. Din cele §ase prize, patru sunt 
programabile. De unde rezulta ca acest prelungitor poate fi 
conectat la PC printr-un cablu USB §i, cu aplicatia ce-l 
insote§te, cele patru prize pot fi programate sau operate 
manual. Pe scurt, daca ai o imprimanta pe care nu vrei sa o tii 
tot timpul pornita, dar nici sa faci genuflexiuni prin spatele 
biroului sa o tot alimentezi, cu acest prelungitor se face 
aceasta operatie printr-un die. Cele patru prize„de§tepte"pot 
fi programate independent pe intervale cuprinse intre 1 
minut §i 180 de zile sa se activeze §i sa se dezactiveze de cate 
ori pofte§ti.Tn cazul in care vrei sa apelezi la„orarul" 
hardware, adica programarea fara calculator, este nevoie sa-i 
ata§ezi acestui prelungitor un transformator de 9 volti, care, 
evident, se achizitioneaza separat. 


Samsung CLP-610ND 

Eficienta maxima 

j 



I n aceasta perioada avem mult de tiparit, a§a ca o imprimanta laser, color, rapida §i de capacitate mare 
nu strica nimanui. Ba dimpotriva, lucrurile sunt mult mai simple cand folose§ti o astfel de imprimanta. 
Samsung CLP-61OND nu are calitatile unei imprimante foto, insa in comparatie cu printurile color 
obi§nuite pe hartie normala, rezultatele sunt foarte bune.Tot in ideea de a face economie, imprimanta 
este accesorizata cu un sistem duplex ce permite tiparirea fata-verso, fara a mai fi nevoie sa facem manual 
acest lucru. Astfel, economie §i la hartie, §i la timp. Legat tot de timp, putem avea aproximativ 20 de pagini 
A4 pe minut, indiferent ca sunt tiparite alb-negru sau color in rezolutia nativa de 2400 x 600 dpi. 
Imprimanta se conecteaza prin USB, insa doritorii potfolosi §i modulul de retea pentru un grad mai ridicat 
de eficienta. Avantajul lui Samsung CLP-61 OND este §i capacitatea mare de alimentare cu hartie. Astfel, 
caseta de alimentare poate fi alimentata cu maximum 250 de coli de hartie. Capacitate mare, volum mare 
de tiparire. Acest model de imprimanta a fost proiectat pentru lucrari intense care insa nu trebuie sa 
depa§easca un volum de 65 de mii de pagini pe luna. 


Ofertant: Deck Computers International, Telefon: 021-434.34.00, Pret: 1664 Lei 
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HiperPower MPU- 
5M730-SE 


Extra putere 


D e cele mai multe ori, un PC orientat cu 

precadere catre gameri are de suferit din cauza 
sistemului de alimentare.Intr-o astfel de 
configuratie exista foarte multe componente cu un grad 
ridicat de putere de calcul care automat necesita un sistem 
de alimentare pe masura.In momentui de fata, acest model 
de la Hiper este o sursa ce se poate ridica la pretentiile 
noastre gratie unui raport foarte bun intre performanta §i 
costuri. Puterea maxima pe care o poate oferi este de 730 de 
wati, suficienta a§ spune eu chiar §i pentru un sistem ce are 
in dotare un quad-SLI. Pentru un contact cat mai bun, toti 
conectorii sunt auriti, iar din acest punct de vedere se pot 


evita eventualele defectiuni ale 
componentelor datorate acestor 
probleme. Foarte multa lume folose§te din ce 
in ce mai mult porturile USB ale PC-ului §i din acest 
motiv pot aparea anumite erori in ceea ce prive§te 
transferul de date intre PC §i anumite device-uri. 
Producatorii acestui echipament au preintampinat aceasta 
problema §i au inclus in aceasta sursa un hub cu 4 porturi 
USB standard plus inca un conector USB, mai special, ce 
ofera un curent mai mare, destinat unor echipamente gen 
scanere, HDD-uri externe, telefoane mobile etc, ce se 
alimenteaza direct prin acest conector. 


Ofertant: Caro Group, Telefon: 021-313.71.09, Pret: 411 Lei 



VivotelaMliitoork Camera IP7151 


Ochiul care vede §i nu uita 


multe detain chiar §i atunci cand obiectivul este orientat 
spre 0 zona cu foarte multa mi§care. Vivotek a dezvoltat 
un sistem propriu dual stream cu ajutorul caruia imaginile 
astfel capturate pot fi urmarite in acela§i timp §i direct ac- 
cesand camera §i prin intermediul unui sistem avansat de 
monitorizare. Ca §i in cazul camerelor profesionale, 
Vivotek IP7151 nu necesita alimentare separata, acest lu- 
cru realizandu-se prin intermediul unui sistem de tip 
power over ethernet, ceea ce inseamna ca pe acela§i ca- 
blu se transfera §i date, dar este alimentata §i camera. 


D upa cum era de a§- 
teptat, §i in aceasta 
zona a camerelor de 
supraveghere exista loc de imbuna- 
tatiri. Cei de la Vivotek au facut acest pas 
§i pun la dispozitie un nou model de camera 
ce dispune de un senzor CCD capabil sa realizeze 
0 scanare progresiva a imaginii. Acest gen de senzor se 
gasea de obicei in sistemele profesionale de supraveghe¬ 
re, insa acum §i camerele IP pot beneficia de acest lucru. 
Imaginile astfel obtinute sunt mult mai dare, chiar §i pe 
timp de noapte, au o rezolutie mai buna §i pot oferi mai 


Ofertant: Seektron, Telefon: 0244-56.77.50, Pret: 1532 Lei 



Logitech Z Cinema 


Home cinema stereo 


p 


k are putin ciudat ca un sistem audio de„cinema"sa fie concentrat doar pe doua 
’canale. Pe de alta parte, acest sistem de sunet marca Logitech nu poate fi utilizat 
oricum, ci doar impreuna cu un PC. Pentru un sunet mai dar §i mai frumos, 

Logitech Z Cinema folose§te direct sursele audio ale PC-ului, cu alte cuvinte se conecteaza 
la unui din porturile USB §i astfel placa de sunet deja instalata in sistem este complet igno- 
rata. Cum era §i de a§teptat, calitatea sunetului este buna, poate cu mici scapari in zona de 
medii-bass. Z cinema este un sistem 2.1 §i se remarca in special prin dimensiunea celor doi 
sateliti. Putin mai mari ca in cazul modelului Z-10, insa cu difuzoare dedicate inaltelor §i 
mediilor. Puterea totala a acestui sistem de sunet este de maximum 180 de wati RMS, unde 
doar subwoofer-ului li sunt dedicati 110 wati. 

Daca ne uitam cu atentie, acest sistem audio 2.1 nu dispune de niciun fel de buton. Controlul volumului, dar 
§i al altor setari ce sunt oferite gratie aplicatiei Z Cinema Software se face din telecomanda. 0 telecomanda foarte gene 
roasa cu ajutorul careia se pot controla §i alte optiuni ale PC-ului in cazul in care pe acesta ruleaza Windows XP Media 
Center sau Vista Home Premium. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Telefon: 031-402.22.92, Pret: N/A 
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^umlj^ariere.lr 
^orii ecl^mentel 
teSicfoartefflCltin 


narea lur, ca agoi, noi, cf i 
sa putem concifl^a la adev 
valoare. V/ j 


MA^RDWARE Comparativ 


Prinde-le daca poti! 


^tdince in ce mai 
e^ncurenta este ea la fel de 
ternica, iar nevoia de a ramane in top te 
impinge mereu cMre noi limite. 


oate 


ite din 


Mouse-urile din zilele de azi nu prea 
mai seamana (-p cele existente acum 3-4 
ani. Sunt diferente tehnologice §i 
ergonofhice extfi^m de mari, iar toate 


Confruntarile gamerilor apar pe mai multe^^xScestea 
planuri, atat amicale, cat ^iin^mpetitiile 
oficiale. Acolo valoarea unui jucMor este 
umbrita de cele mai muTt _ 

ware neadecvat. Armele principale in 
acest domeniu sunt tastaturile §i mouse- 
urile. Fara un control rapid, precis §i puter- 
u se mai pot depa§i anumite limite, 

In consecinp, produca- 
de acest gen inves- 
§i perfectio- 
care lefolosim, 
noastra 


eaza in special jocurilor. 
pragurile hardware-ului 
ce in ce mai inalte. Cine s-ar 
gandit in urma cu doi ani ca vor aparea 
mouse-uri ce pot fi calibrate cu mici 
greutati de ordinul gramejor astfel meat 
acestea sa poata fi mai^abiie*?fT rmm \r^ 
oricaruia dintre noi? MuT 


mente de 


noutate s-au adaugat §i in sol 
insote§te mouse-urile. S-a programat pe 
rupte, astfel ca la o simpla apasare a unui 
buton comportamentui §i mi§carile 
mouse-ului sa fie aproape complet 
schimbate. Asta da dezvoltare, avem tot 


ce e mai bun pentru jucMori, pentru cei 
care petrec ore in §]r in fata monitorului 
pentru a se perfectiona. 

Incepand cu acest numar, am decis 
ca testele comparative sa-§i schimbe u§or 
forma, sa fie pe intelesul mai multor citi- 
tori, motiv pentru care riU am sa va mai 
bat la cap cu note^rapoarte fel §i fel de 
formule de.calcul, ci amsa va zic pe §leau 
exac^^?^ce imijplace sau nu la diversele 
i^use afla^fn test. Tntrebarile, criticile 
sausy^^tiile pot veni oricand pe adresele 
[e^-mail sau pe forumul nostru a§a ca voi 
incerca sa fiu mult mai direct. Sa-i dam 
drumul! 

■ BogdanS 


I Logitech G9 


M odelul G9 este exemplul cel mai 
eloevent in ceea ce prive§te 
personalizarea unui mouse. Forma palmelor 
sau orientarea mainii este o caracteristica 
unica a fiecarei persoane. Unii prefera sa i§i 
a§eze degetele intr-un fel, altii sa tina 
intregul mouse sub un anumit unghi pe 
planul mesei. Cei de la Logitech §i-au dat 
seama de acest lucru §i au mai ata§at o fata 
interschimbabila pentru a fi pe gustui 
majoritatii dintre noi. La fel ca §i in cazul 


altor modele, pentru o manevrabilitate 
crescuta poate fi„incarcat"cu cateva 
greutati de ordinul gramelor. Logitech G9 
este cel mai precis mouse din test, el fiind 
capabil sa ofere o rezolutie de 3200 dpi a 
senzorului sau laser, ceea ce inseamna cam 
1000 de rapoarte pe secunda. Un alt avantaj 
este memoria interna. Anumite reglaje §i 
functii ale butoanelor pot fi stocate direct in 
ea fara a mai fi nevoie sa-i instalati 
aplicatiile pe alte PC-uri. 


^ Steelseries Ikari Laser 


E ste deja o obi§nuinta ca cei de la 
Steelseries sa puna pe masa jucMorilor 
echipamente dedicate acestora. Noua serie 
de mouse-uri Ikari este menita sa confirme 
1 acest lucru cu doua modele reunite, 

1 respectiv o varianta laser §i una optica. M-am 
, ata§at mai mult de varianta laser, care la 
, prima vedere, din cauza formei, pare a fi un 
, mouse destinat stangacilor. Fiind u§or 
, curbata spre stanga, este menita sa ofere 
, un grad mai ridicat de ergonomie in special 
1 pentru degetui mic §i inelar. La fel ca §i in 
1 cazul concurentei, avem un display pentru 
1 afi§area valorii DPI din acel moment, insa 


nu §tiu de ce acesta este pozitionat pe 
spatele mouse-ului. In jocuri se comporta 
foarte bine, este foarte manevrabil, insa i-a§ 
acorda un calificativ mai mic din cauza 
zgomotului generat de butoane. Intr-un 
shooter, cand e§ti nevoit sa impra§tii 
gloante de jur imprejur, devin destui de 
enervante acele tacanituri generate de 
butoanele mouse-ului. Firul de conectare la 
portui USB este destui de lung, e acoperit 
cu un material textil pentru rezistenta, iar 
pentru un contact mai bun, conectorul USB 
este complet aurit. 


Ofertant:Top Quality Compurters, Telefon: 021-233.11.63, Pret: 300 Lei 
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4 Logitech G5 


Microsoft Sidewinder 


P ropunerea celor de la Microsoft este 
acest model de mouse ce ofera 
maxim 2000 de dpi pentru precizie §i 
control. Din punct de vedere al constructiei 
este de laudat ideea ce permite echilibrarea 
mouse-ului cu ajutorul unorgreutati mici, 
in functie de felul cum tine jucMorul mana 
pe el. Fiind o premiera, inca nu este 
perfectionata. Microsoft Sidewinder Mouse 
este destui de voluminos, lucru ce ar putea 
crea un mic disconfort la inceput. Ca 
numardebutoanesta destui de 
bine, ie^ind in evidenta cele 
doua din lateral. Din 
pacate, 
ca lipsa 


sistem anti-alunecare §i dimensiunile sale 
mai ie§ite din tipare fac ca ridicarea mouse- 
ului de pe pad sa devina destui de 
enervanta §i de anevoioasa.ln partea sa 
stanga, exista un mic display pe care e 
afi§at in permanenta numarul dedpi pe 
care este setat mouse-ul. Aceasta valoare 
poate fi modificata„on the fly", indiferent 
de aplicatiile care ruleaza pe acel PC. 


M odelul G5 este un mouse construit 
pe acela§i §asiu ca §i predecesorul 
sau MX518, insa doar cu unele modificari 
de ordin tehnic. Cam acela§i design, ace- 
ea§i ergonomie, cu un numar mai redus 
de butoane, dar cu o functionalitate mult 
imbunMatita. La acest mouse imi place 
foarte mult cum„aluneca"pesu- 
prafata pad-uri- 
lor. De§i suprafa- 
ta de contact 
mouse su- 
pe care 

este este 
mai mare, este rea- 
lizata dintr-un mate- 
rial pe baza de polimer 
ce aduce mari avantaje in 


timpul mi§carilor. Nici acestui G5 nu-i 
lipse§te optiunea de tuning in ceea ce 
prive§te greutatea, iar spre deosebire de 
modelul MX518 exista posibilitatea de a-i 
schimba rezolutia §i in timpul jocurilor. 
Dezavantaje? Poate simplul fapt ca nu 
poate fi utilizat §i de stangaci, insa pare o 
alegere foarte buna pentru cei care 
tin la pret. 


^Genius Navigator 335 


§ Genius Ergo 


S unt chiar placut surprins de perfor- 
mantele acestui Ergo 525 de la 
Genius. M-a impresionat foarte mult felul 
in care acest mouse se comporta in lucrul 
de zi cu zi, mai ales cand folose§ti calcula- 
torul §i la altceva decat jocuri. Spre deose¬ 
bire dealte 


modele, putem vorbi aici de un tip de er- 
gonomie„simplista"insa destui de eficien- 
ta. Nu am avut niciun fel de probleme in a 
rula cu el pe diferite modele de pad-uri §i, 
m ciuda faptului ca nu este oferit impreu- 
na cu 0 sumedenie de zorzoane sau alte 
„adaugiri", pare un mouse foarte rezistent, 
numai bun pentru a te pregati sa intri 
in liga profesioni§tilor. La un 
moment dat,trebuiesa 
mcepi de undeva. 


C irea§a de pe tort am pastrat-o pentru 
sfar§it. Ideea de prezentare pentru 
acest model mi se pare destui de 
interesanta. Cei care au pus mana cel 
putin 0 data pe NFS Carbon §i au vazut 
cum arata acele piese de tuning realizate 
din carbon §i alte materiale u§oare vor 
observa acela§i design §i la acest mouse. 
Genius Navigator 335 nu 
este un mouse 


folosesc un laptop pe post de„ma§ina"de 
gaming pot gasi util un astfel de mouse. 
Este ceva mai mic ca dimensiuni, destui 
de viu colorat, atrage foarte u§or atentia §i 
totu§i pastreaza cateva elemente de 
ergonomie. Oricat ar vrea, tot nu se poate 
ridica la nivelul celor din liga superioara, in 
special din cauza valorii de 1600 dpi la 
rezolutie. In rest, merge de un campionat. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Telefon: 031-402.22.92, Pret: 278 Lei 


Ofertant: Partenerii Asesoft Distribution, Telefon: 021-211.18.56, Pret: 240 Lei 
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www.javanivey.com/ 

my_paper_mind.html 

Mintea mea de hartie sau ce mai face omul cand 
moare de plictiseala. Daca faci parte din cei 80% care 
dupa ce termina §coala sau munca se due direct acasa 
§i freaca menta gandindu-se de ce pe ei nu-i iube§te 
nimeni, atunci e momentui sa ie§i din casa §i sa te apuci 
zdravan de baut Ca daca nu, ajungi ca Javan Ivey. Un 
individ care se pare ca a dat in boala celulozei §i face tot 
felul de animatii din hartie.Tehnica utilizata de el este 
un pic mai speciala, decupand zeci de hartii §i 
aranjandu-le pe straturi pentru a crea iluzia de mi§care. 
Toate ar fi bune §i frumoase, daca nu ti-ai da seama 


cate paduri tropicale a 
defri§at el pentru a se 
juca de-a foarfeca §i 
hartia. Atata nepasare 
mai rar ne este dat sa 
intalnim §i artrebui sa 
se gaseasca un 
meseria§ de la Green 
Peace, mare §i tare in 
calculatoare, care sa-i 
deajossite-ul ala 
nenorocit ce 
promoveaza dezmat. 




prickmag. 

net/tattoos. 

html 

Pentru cei pe 
care li mananca pielea, 
s-a inventat pistolul de 
tatuat. Ceea ce pe vre- 
muri era un semn de 
vitejie, s-a transformat 
acum m instrument de 
agatatgagici sau dea 
ascunde mici imper- 
fectiuni ale pielii, cum 


ar fi cicatrice, arsuri sau mai §tiu eu ce co§uri hidoase. 
Daca e§ti frumoasa, impresionabila, dar nu prea te 
duce capul, iti poti umple corpul cu banda desenata 
pentru a demonstra lumii ca mtr-adevar prostia doa- 
re. Cum sa nu doara cand te la§i de buna voie intepat 
de 0 suta de milioane de ori pentru a avea un balaur 
pe spinare? Site-ul despre care aveti onoarea sa cititi 
ofera acelor domni§oare curajoase §i incon§tiente po- 
sibilitatea de a alege modelul preferat din cele peste 
0 suta de exponate. Vrei unul cu Kevin Costner dan- 
sand cu lupii? Nicio problema, il gase§ti. Sau poate il 
vrei peTom Cruise calare peTop Gun... §i el este pre- 
zent in galeria oamenilor faimo§i. 


www.phoenix-fly.com 

De cand se §tie, omul a vrut sa zboare prin propri- 
ile puteri. Dar nu a reu§it niciodata. Din cand in cand, se 
mai trezea cate unul care se arunca de pe hambar dand 
din mani ca disperatui sfidand gravitatia.Tot ce reu§ea 
era sa aiba un contact mai mult sau mai putin dur cu 
asfaltul. Incet-incet, lumea a realizat ca mai mult cade 
decat se ridica. 5i de ce sa nu i§i faca omul caderea mai 
placuta daca poate? lata ca a§a a luat na§tere para§utis- 
mul.Cand nici para§utismul nu le-a mai ajuns, betivii 
a§tia seto§i de adrenalina s-au apucat de base jum¬ 
ping. 0 chestie destui de freaky, dar mi§to de privit, 
base jumpingul are nevoie de un nebun, o stanca a 


dracu'de inalta §i un 
costum cat mai mulat 
pe corp§icu membra¬ 
ne intre membre pen¬ 
tru opianare cat mai 
controlabila cu putin- 
ta. Evident, costumele 
alea costa o tona de 
bani, tu nu ti le per- 
miti, dar oricum ti le 
flutur un pic pe sub 
nas sa vezi cum tra- 
iesc burghezii. 




www.kangyatze.com 

Crezi ca §tii sa spui o poveste? Sa 
0 spui cap-coada fara sa te incurci, fara 
sa te intorci din drum pentru ca ai uitat 
un element cheie? Sa reu§e§ti sa 
captivezi publicul meat daca te uiti in 
ochii lor mari §i lumino§i cand te 
asculta sa vezi ni§te copii care au uitat 
ca sunt beliti in genunchi §i care rad §i 
plang deodata? Poti sa faci timpul sa 
se opreasca in jurul tau cand te pui pe 
povestit §i sa faci lumea sa creada ca 
tot ce conteaza atunci este ca tu sa 


duci povestea pana la capM neintrerupt de nimeni §i 
nimic? Crezi ca poti sa faci oamenii sa i§i puna intrebari 
§i sa caute raspunsuri dupa ce au ascultat una dintre 
pove§tile tale §i sa te tina minte ca acel om care a reu§it 
pentru ceva vreme sa li opreasca din drum §i sa li faca 
sa uite sa piece? Pe www.kangyatze.com este o aseme- 
nea poveste. 0 poveste despre mai nimic. Despre un 
munte acoperit de zapada din India, despre o fotogra- 
fie venita pe e-mail §i despre ni§te prieteni care calMo- 
resc timp de douazeci §i doua de zile pentru a putea 
schia pe cea mai frumoasa partie pe care au vazut-o 
vreodata. Fara impu§cMuri, yeti sau urmariri cu ma§ini... 
doar 0 poveste frumoasa spusa frumos. 
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Hitman 

Dupa ce seria Hitman a cunoscut un mare succes pe 
calculatoarele noastre, a venit momentui sa ne bucuram 
de chelia Agentului 47 pe marile ecrane. Un film in 
regia lui Xavier Gens, un regizor nu prea cunoscut pana 
acum, Hitman urmare§te semi-aventurile asasinului 
misterios,jucatde Timothy Olyphant, pe parcursul a 100 
de minute in cap. Cel mult un film de duzina. Hitman nu 
este ceea ce te-ai fi a§teptat de la un film ce are la baza 
capodoperele seriei de pe calculator. Romantat pana la 
Dumnezeu, asasinul jucat de Timothy „BabyFace" 
Olyphant nu este deloc convingMor pentru cei care i-au 
urmarit jocurile. Cum poate 47 sa se indragosteasca §i sa 
se poarte ca un catelu§ in lesa? Cum poate el sa ierte pe 
cineva care i-a vazut fata §i il poate recunoa§te ca fiind cel 
mai important asasin al vremurilor noastre? Cine ar vrea 
sa-§i piarda cel mai bun asasin doar pentru ca poate? In 
fine, cam toate ideile din film sunt trase de par mai mult 
de 0 gramada §i te fac sa te scarbe§ti un pic chiar §i de joc. 

Timmie nu este deloc convingator in rolul unui asasin. 
Pur §i simplu nu are fata de om care sa poata trage apa dupa 
un pe§ti§or mort.Timmie era mult mai potrivit in Brokeback 
Mountain in rolul §eilor de pe cai, decat in rolul asasinului lip- 
sit de sentimente (pana la un moment dat) din Hitman. 
Filmul ar trebui boicotat pentru ca distruge imaginea unui 
joc bun. Articolul de fata ar trebui sa contina spoilere pentru ca 
nimeni sa nu vrea sa il vada. Dar nu are spoilere. Nu ai la ce. 



Asta nu e un film. Mai bine te uiti pe OTV sa vezi daca nu 
cumva au prins-o pe Elodia cu un kil de coca in Camerun. 


■ Koniec 


The Golden Compass 


Ce ar fi daca sufletui nostru s-ar afla langa §i nu in noi §i 
ne-ar acompania peste tot §i ne-ar fi prieten §i sfatuitor? Ce 
ar fi daca ar exista un aparat magic capabil sa iti indice mereu 
adevarul, indiferent de subiect? Ce ar fi daca stramo§ii tai ar fi 
avut con§tiinta a mii de dimensiuni, a mii de lumi, legate prin 
fire vrajite de praf cosmic? 5i ce sens ar avea notiunea de pu- 
tere, daca aceasta ar domina mii de lumi? 

The Golden Compass este un fantasy care a facut 
ceea ce putini precursor! ai The Lord of The Rings au reu- 
§it: a adus originalitate. Universul filmului este mistic §i 
fermecMor, incredibil, dar, intr-un mod ciudat, familiar. 
Chris Wits, atat director, cat §i scenarist, ne ofera o suita 


bogata de elemente fantasy, de la animale vorbitoare §i 
pana la magie, de la aparate imposibile §i pana la vraji- 
toarea rea, dar buna, mtruchipata excelent de Nicole 
Kidman. De§i pare destinat copiilor, filmul ofera o po- 
veste atat de placut prezentata meat multume§te gus- 
turile tuturora.The Golden Compass este bazat pe tri- 
logia„Northern Lights" scrisa de Philip Pullman. De§i m 
mod cert nu va va tine m suspans, filmul merita vazut 
pentru universul excelent portretizat, pentru grafica 
originala asistata de calculator §i, evident, pentru 
doamna Kidman. 


Lara 


Catacombs 

Catacombe 

An: 2007 

Regia: Tomm Coker, David 
Elliot 

Gen: Horror 

Distributie: Pink, Shannyn 
Sossamon, Cabral Ibacka 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 



Don Juan 
DeMarco 

An: 1995 

Regia: Jeremy Leven 
Gen: Drama 

Distributie: Johnny Depp, 
Marlon Brando 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 



Marie and Bruce 
Marie §i Bruce 

An: 2004 

Regia: Tom Cairns 

Gen: Comedie neagra. Drama 

Distributie: Julianne Moore, 

Matthew Broderick 

Suport: DVD 

Un produs: NEW FILMS 




The Kingdom 
RegatuI 

An: 2007 
Regia: Peter Berg 
Gen: Drama, Thriller 
Distributie: Jamie Foxx, Chris 
Cooper, Jennifer Garner, Jason 
Bateman, Jeremy Piven 
Suport: DVD 
Un produs: UNIVERSAL PICTURES 



Skinwalkers 

Varcolacii 

An: 2007 

Regia: James Isaac 
Gen: Actiune, Horror 
Distributie: Jason Behr, Elias 
Koteas, Rhona Mitra 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 


Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
Telefon: 021-210.33.04 
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Chatroom 

Cuvant mainte 

Dupa cum ati observat, revista LEVEL a suferit o multime de schimbari, atat conceptuale, cat grafice. Din neferi- 
cire, nu am avut nicio idee geniala legata de aceasta rubrica Chatroom. Cum impreuna facem lucruri mai bune, tema 
pentru numarul viitor va fi tocmai aceasta §i anume ce ati a§tepta voi de la aceasta rubrica. Sugestii, idei, orice e bineve- 
nit. Cel care va avea ideea cea mai buna va primi un premiu, pe langa vizita in redactie pe care i-o oferim. 

A§a ca a§teptam rezultatele„brainstorming-ului".. 




Sa vorbim intai (daca ne raportam la chatroom-ul 
de luna trecuta, ar fi a doua oara) despre LoK (apropo, 
apreciez poza pusa atunci). Cand spui Kain sau Raziel, iti 
vine in minte cuvantul„poveste"sau„storyline". Da, unde 
au disparut pove§tile adevarate, cu intorsMuri bru§te? 
Numai eu §tiu cum mi-a saltat inima la 4 noaptea (argh, 
de fapt dimineata) cand Kain l-a strapuns 
pe Raziel, pentru ca ulterior sa il felieze pe 
The Elder. la 5 jumate, dupa ce m-am ui- 
tat de 3 ori la filmul dinaintea luptei, am 
adormit gandindu-ma cat de inventiv poti fi 
pentru a crea o intreaga serie in care Raziel 
sa se planga pe la Elder sau pe la Moebius 
ca il vrea pe Kain tran§at, pentru ca in mo- 
mentul in care se vede una cu reaver-ul ad- 
versarului, sa spuna ca nu li era du§man §i 
sa bage chestii de genul „now see the true 
enemy!".. Probabil ca daca ar publica in¬ 
treaga poveste, de la ou la pui matur, ar de- 
veni un best-seller ce s-ar apropia enervant 
de mult (din anumite puncte de vedere ale 
anumitor persoane) de Agatha Christie. 

5i acum intrebarea... unde sunt 
acele„genii"? Pentru ca mai bine un 
omuletcael, decat un magnatca 
EA (nu fac referire la sexul frumos). 

De ce lumea, producMorii 
adica, nu se orienteaza spre 
ceva ce a fost §i inca mai 
este 0 idee de succes? 

Se orienteaza spre masa„mai 
mare", cei indobitociti de sange 
§i fum de grenade, care se 

arunca pejos §i 
uria 


Trash zone, no trash please! 

Tntrucat nu ati pomenit de tema pentru luna asta, 
voi improviza (logic, interesant §i atractiv, sper)... sau nu 
am vazut eu? Oh, Doamne, vederea-i tot ce am mai 
scump... nu bautura, nu ma§inile, nu colegele de clasa... 

In primul rand, vreau sa li dau dreptate lui 
Thanatos,in privinta Po§tei Romane §i in privinta livrarii 
prin intermediul lor. Numai mama §i vecinii care m-au au- 
zit §tiu cat urasc o terta parte. Nu Po§ta Romana, nu 
Steam, nu Love Plus. Poate o sa radeti de mine, dar in ciu- 
da avantajului financiar pe care il prezinta un abonament 
§i a premiilor puse la bMaie la abonare, prefer sa iau revis¬ 
ta lunar, decat sa ma trezesc cu ea in cutia po§tala, indoi- 
ta, cu CD-ul spart, inghesuita §i totu§i atarnand jumate pe 
afara. Da, nu vorbesc prostii, am experimentat 6 luni pe 
Top Gun §i pe noul po§ta§... unde mai pui §i ca aia era o 
revistuta de 40 de pagini... pai intra alea 100 de pagini 
promise dupa relaunch? 

In al doilea rand, avand in vedere ca este o revista 
despre jocuri, voi discuta despre jocuri §i voi incerca sa 
parcurg cele mai dureroase level-uri legate de aceasta 
tema. 
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„Grenadeeee!"cand vad o pocnitoare de anul nou... ce le 
trebuie lor poveste? 

0 sa va dau §i un exemplu„de la sine graitor". Va mai 
amintiti de Need For Speed (nu ma injurati meal) High 
Stakes? S-a pus praful pe CD, nu? Eh, dar totu§i aducea 
ceva inovator in seria NFS, §i anume damage-ul, in modul 


cariera. Nu era frumos cand ie§eau scantei pe dreapta ca 
aveai suspensia facuta grapnel? Nu am vazut comentarii 
rele la adresa acelui numar din serie, dar totu§i au renun- 
tat. De ce oare, pentru ca trebuia sa ai grija de ma§ina, ca 
sa aiba §i ea de tine? Eu, cel putin, aveam suficienti bani 
sa imi repar ma§ina §i imi mai ramaneau §i sa cumpar toa- 
te terenurile lu'nea'Jiji din Pipera. Au renuntat insa, reve- 
nind la ideea de„o bagi in zid §i dai repede R". Copil fi- 
ind, dupa ce rupi toate NFS-urile §i vezi ce scheme 
marfa poate face ma§ina in aer, nu prea mai crezi la 18 
ani, cand te urci in CC-ul lui tMicu', ca poate exploda ca in 
filme... a§a ca dai tare in zid! 

5i uite-a§a, ajungem la masa„mai mica", pe care am 
lasat-o la urma, cum au facut §i cei din industria jocurilor. 
Daca au introdus (discutam tot de NFS, sa fie clar) optiuni 
gen stability control pentru cei care nu prea au trecut pe 
la orele de fizica §i nu au auzit de forta centrifuga, de ce 
nu au bagat §i pentru noi o optiune de damage? Nu, nu 
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vizual... sa se simta! Sa nu o mai ia ma§ina din loc! Macar 
un pic sa ne ofere §i noua, astora mititei, daca nu fac tot 
jocul pe placul nostru. 

5i acum, considerand ca mi-am muncit suficient sin- 
gurul neuron pe aceasta tema, voi trece la grafica. 

Tntamplarea (sau nu?) face ca lucrez foarte mult in 
Photoshop §i §tiu ce e aia o imagine buna. Deocamdata 
lucrez mai de distractie, pana dupa bac. Pe urma am un 
loc rezervat la o firma de media... (ma laudam §i io). A, 
nu, nu va grabiti, ca are legMura! Voiam sa zic (virgula) ca 
poate dupa ce o sa ma angajez o sa am destui bani ca sa 
imi fac un pc din bucati, a§a cum il vreau io, pe care sa imi 
mearga §i jocuri aparute ieri, pentru ca momentan ma 
chinui cu un calculator pe care Carbon nu merge. Ca sa nu 
mai spun de vechiul laptop, ale carui performance„mag- 
nifice"determinau lumea sa ma intrebe„E telefon mobil?" 
Ce sa le mai zic... nu, e calculator, da atata poate... eh, 
taceam. 

De ce nu imi merge un joc aparut luna trecuta? 
Simplu... nu, nu din cauza calculatorului, saracul nu mai 
poate de atatea overcloacking-uri §i tuning-uri... e vina 
producMorilor, pentru ca se gandesc numai la portofelul 
lor §i nicidecum la sanMatea noastra. Da, sanMatea, ca te 
aduce in pragul comei sau le§inului (in functie de ingerul 
fiecaruia) pagina de„minimum requirements". Se poate 
oferi §i ceva arMos, care sa §i consume putin. Un exemplu 
ar fi Valve cu al lui Half Life 2, care cere, dar poate §i pe 
mai putin, §i poate chiar foarte bine. 

Totu§i, din pacate, eu sunt mic §i singurel, a§a ca nu 
0 sa ma asculte taman pe mine. Deci ma vad nevoit sa in- 
chei §i sa ma retrag in barlogul meu, la un Atomic 
Bomberman sau Mayhem... 

(no, da lasa, ca §i astea sunt marfa) 

■ SnowStorm_Rider 

ULTIMUL OM 

Nu-mi reamintesc exact cand s-a intamplat. Au tre- 
cut atat de multi ani. Aveam 18 ani atunci. 5tiu ca eram 
afara din casa §i ma plimbam intr-un pare, nu imi reamin¬ 
tesc exact care dintre cele 3 ale ora§ului. Eram cu un 


prieten §i discutam despre ce slujbe am vrea sa avem sau 
doar despre slujbe in general. Parca mi se parea ca am va- 
zut 0 lumina din cer, care se propaga ca o unda imensa. 

Nu am simtit nimic §i nu am fost alarmat. Lumina disparu- 
se foarte repede. Mi s-a parut atunci ca evenimentui a du- 
rat cateva minute, dar in realitate nu au trecut mai mult 
de 3 secunde. Am vrut sa li spun prietenului meu ceva din 
uimire (oare cum il chema?), dar cand m-am intors cMre 
el disparuse. L-am cautat in imediata vecinMate dar nu 
l-am gasit. Am ie§it din pare, indreptandu-ma spre casa, 
fiind hotarat sa nu li fac jocul amicului meu (la acea vreme 
crezusem ca fugise intentionat). Dupa cateva minute ,de 
la ie§irea din pare am auzit zgomote §i bu§ituri, unele mai 
puternice, altele mai slabe §i am observat ma§ini lovindu-se 
intre ele fara §oferi. Unele s-au oprit fara niciun accident, 
altele erau distruse complet. Astfel am realizat ca nu 
vedeam niciun om nicaieri. Nu va pot spune ce sentiment 
de panica m-a cuprins atunci. Am petrecut ore bune 
cautand pe cineva, oricine, incepand de la casa mea. Nici 
pana in ziua de azi nu am mai gasit pe nimeni. Cateva zile 
am fost intr-o stare de semicon§tienta, mancand foarte 
putin §i dormind doar 2-3 
ore pe noapte. Mi se tot 
parea ca aud voci de 
oameni. Am ascultat 
toate posturile de radio, 
dar, dupa terminarea 
programelor predefinite, 
s-a instalatlini§tea, pe 
toate frecventele. Peste 
cateva zile am inceput 
sa imi fac un plan de 
supravietuire, eu fiind in 
continuare convins ca 
oamenii voraparea la 
loc, la fel cum au 
disparut, iar eu puteam reveni la vechea mea viata. Peste 
un an de zile am inteles definitiv ca eram singur. Toata 
familia, toti prieteni, toti oamenii disparusera. 

Electricitate §i gazele au tinut cateva luni, dar le-am 
inlocuit cu generatoare de curent pe benzina, a§a ca fizic 
nu am dus lipsa de nimic niciodata. 


Pentru o perioada de cateva luni am avut internet, unde 
eram singura fiinta care naviga, iar cand am ramas fara nu 
am §tiut sa aflu din ce cauza cedase. Realizam ca fara 
resturile societatii nu a§ fi rezistat atata timp. 

Au trecut 27 de ani de atunci §i am rezerve de man- 
care pentru tot restui vietii. Sunt a§a de singur §i nu §tiu 
cat timp mai pot rezista. Citesc mult §i scriu un jurnal ca sa 
ma mentin sanMos mintal, de§i §tiu ca nimeni nu imi va 
citi jurnalul vreodata. Multe nopti mi le petreceam pe 
acoperi§urile blocurilor, privind ora§ul fara viata; atat de 
pustiu. Doream sa pot vorbi cu cineva. 

In dimineata asta, totui s-a schimbat. Tntamplarea 
face ca astazi sa fie ziua mea §i implinesc 45 de ani. Era o 
dimineata frumoasa, iar pasarile i§i vedeau galagios de 
vietile lor. Plecasem pe la ora 10 ca sa iau benzina pentru 
generator. In timp ce mergeam cMre benzinarie am ob¬ 
servat ni§te pete de lumina dansand repede pe asfalt. 
Cand m-am uitat in sus am vazut ca acele pete erau refle- 
xii de pe un obiect. Lumina era puternica a§a ca nu pu¬ 
team vedea clar ce era. ArMa ca o imagine distorsionata. 

In timp ce ateriza (practic se mi§ca dintr-un punct in altui 


deoarece legile fizicii nu pareau a se aplica asupra obiec- 
tului) m-am ascuns repede dupa u§a unei cladiri. Era un 
magazin §i puteam vedea prin vitrina lui acel obiect care 
cobora cu o viteza constants. Avea forma ovala §i se opri- 
se la 3 metri de pamant fara sa incetineasca. Era 
semitransparent §i nu afecta mediul inconjurMor cu 
absolut nimic, parca nu exista aici (era o 
senzatie pe care nu v-o pot descrie). Nu 
facea niciun 
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zgomot §i nu era niciun semn distins pe suprafata 
obiectului. Ceva se intampla acea suprafap capMa un 
caracter lichid, fara sa se scurga.Tremura putin in fata 
mea aparu o fiinta. Era ea semitransparenta arMa de 
parca era facuta dear din energie luminoasa. Nu puteam 
spune ca nu avea nicio forma; am observat ceva ce putea 
semana cu ni§te membre ceva ce arMa ca un cap. Avea 
0 marime de cativa metri emana lumina. Plutea 
deasupra pamantului. Ramasesem incremenit in locul 
meu privind ciudata fiinta. Nu ma puteam mi§ca §i de 
abia puteam respira. Deodata fiinta capMase aspect de 
om, dar fara par pe corp. Avea ochii alba§tri §i un corp ce 
parea firav. M-au cuprins ni§te sentimente ciudate pe 
care nu le pot explica §i in cap aveam imagini care imi 
treceau prin minte foarte repede; nu le puteam intelege. 

-Tu faci asta? am intrebat eu speriat §i pe un ton 
puternic. 

Imaginile incetara, iar fiinta cu aspect de om, dez- 
bracata §i fara organe genitale, statu nemi§cata §i nu spu- 
se nimic pret de cateva secunde. Intr-un final imi raspun- 
se cu 0 voce calma, clara §i lini§tita: 

- Da. Nu te vom rani. 

- Sunteti mai multi? intreb eu nevazand insa §i pe 
altcineva. 

-Da. 

-Cati? 

-3 892 000. 

Mi-a trecut repede prin minte ce se intamplase 
acum 27 ani. Era o invazie?Trebuia sa aflu, trebuia sa 
intreb. 

- 5titi ce s-a intamplat cu restui oamenilor? 

-Da. 

-Ce? 

Fiinta se gandi putin (sau cel putin asta credeam, 
deoarece singurul gest pe care il schita semana cu 
curiozitatea). 

- Unda de echilibru i-a convertit in particule 
primare. 

- Unda asta e a voastra? intreb eu tremurand, imi 
era frica de raspuns. 

-Da. 

0 furie nebuna ma cuprindea. Aceasta 


monstruozitate §i ceilalti au omorat intreaga omenire §i 
mai avea tupeui sa stea in fata mea. Lacrimi imi curgeau 
pe obrajii incin§i de furie. Creatura ma privi in continuare 
fara sa faca nimic. M-am napustit asupra lui cu toata ura 
mea. Nu am ajuns la nici un metru de el deoarece 
cazusem jos le§inat. Desigur ca orice om normal §tia ca 
intr-o asemenea confruntare nu avea cum sa ca§tige, dar 
eu pierdusem totui in afara de propria mea viata, care 
pentru mine insemna din ce in ce mai putin in fiecare zi. 

Cand m-am trezit, totui era schimbat. Stream ne- 
mi§cat invaluit intr-un material transparent care semana 
cu substanta din care era alcMuita fiinta, inainte sa se 
transforme in om. Erau zeci de fiinte, fiecare cu propria sa 
activitate. Eram inconjurat peste tot de acea substanta 
transparenta §i luminoasa. AmplasamentuI acestei mate- 
rii era in diferite forme geometrice, toate legate intre ele 
prin materia insa§i. Parca eram in interiorul unei nave ste- 
lare transparente, alcMuita din foarte multi licurici albi. 
Formele se schimbau continuu, iar eu eram calm, foarte 
calm. Nimeni nu ma baga in seama: 

- Unde sunt? intreb eu. 

-In interiorul navei noastre. 


Puteam jura ca era vocea prime! fiinte cu care m-am 
intalnit. 

- Cine sunteti?Ce vreti? 

- Inca nu e§ti pregMit sa afli, maine dimineata vei 
afla. 

Mi s-a facut somn §i am adormit instantaneu. Imi 
cer scuze de pe acum deoarece nu voi putea explica cu 
exactitate ce urmeaza. Con§tiinta care s-a trezit in mine §i 
universul care il observ acum nu il pot intelege decat fiin- 
tele ca §i mine, dar voi incerca sa explic cat de bine pot. 
Astfel in aceste ore pe care le-am petrecut dormind m-am 
schimbat total.Toata configuratia creierului meu mi-a fost 
schimbata. Cand m-am trezit, puteam auzi fiintele pentru 
prima oara. Ei nu comunicau prin cuvinte, ci prin informa- 
tia transmisa direct. Ideile erau transmise instantaneu de 
la 0 fiinta la alta. Modul in care vedeam lumea din jurul 
meu era uimitor. Mi s-a transmis ca sunt inca in schimba- 
re, dar ca in cateva zile voi putea intelege lucrurile ca §i ei. 
Au venit aceste informati asociate de imagini, pe care 
acum le intelegeam perfect. Mi-am transmis prima dorin- 
ta:doream sa §tiu istoria lor. In urmMoare secunda am 
avut-o pe toata in cap. Va voi spune lucrurile care mi se 






tata de omeni, deoarece ei mor §i trebuie sa masoare eve- 
nimentele care au loc in viata lor. Aceste fiinte doreau sa 
se extinda peste acest univers (sa depa§easca nevoia de 
legile lui; ele se supun acelora§i legi) sa cuprinda 
alte universuri. Pentru schimbarea variabilelor relatiei de 
existenp (folosirea undei) am hotarat sa nu li ajut. Eu ur- 
mand sa plec pe drumul meu. Creierul meu (definit ante¬ 
rior) functioneaza nu numai in cadrul acestui univers. Ei 
mi-au oferit posibilitatea de a exista in mai multe locuri si- 
multan. Nu li las sa ma studieze, trebuie sa se descurce 
singuri. 

Acest incident cu umanitatea („eveniment putin 
probabil"ca eu sa traiesc §i restui speciei sa moara) a facut 
necesara regandirea undei. Urma sa mai fie folosita pen¬ 
tru alte cateva planete, alese cu grija de aceasta data, §i 
pe urma oprita. Aveau nevoie de cat mai multe fiinte pen¬ 
tru a evolua dincolo de universul acesta. 

A trecut o luna §i evolutia fizica este completa. Sunt 
0 fiinta energetica cu un creier care poate evolua singur 
catre infinit.ln timp ce am cercetat cu mintea aceasta ga- 
laxie am descoperit o anomalie, la capMul opus al galaxi- 
ei. Plec azi §i voi ajunge acolo probabil maine. Nu pot da 
mai multe detalii. Trebuie sa returnez ce am luat §i incep 
prin cunoa§tere. 

SavantuI Tulek Mardin Egeda se lasa pe spate uimit. 
Stated intr-un scaun anitgravitational care se mula pe 
corp. Dupa cateva luni necesare traducerii acestui jurnal 
aflase in sfar§it ce continea; de ce pe o planeta fara civili- 
zatie se afla acest jurnal (pastrat intact, nu putea fi dis- 
trus) §i nimic altceva decat padure §i animalele planetei. 

- Aceasta explica unda care a lovit planeta noastra 
acum 300 de ani. Pana la urma jurnalul a fost citit... dupa 
trei mii de ani de la scriere. Ceilalti vor dori sa afle ce s-a 
intamplat. Se scula de pe scaun care reveni la pozitia lui 
normala §i parasi sala, in care se afla, grabit. Trebuia sa 
afle§i restui planetei... 


par cele mai importante. In primul rand, doresc sa zic ca 
nu exista fiinta perfecta (acest jurnal poveste este un 
exemplu clar), dar toate fiintele pot atinge perfectiunea. 
Civilizatia acestor fiinte, care arata ca o rasa criminals, tra- 
ie§te de cateva mii de ani inaintea noastra. ei au ince- 
put similar, deoarece toti provenim din aceea§i structura, 
fiecare univers avand„samanta"lui, informatia de baza a 
vietii. Dupa doua mii de ani au abandonat credinta in zei 
§i in certitudine. Aici este diferenta, motivul pentru care 
umanitatea este moarta §i ei nu. Observasera ca de cate¬ 
va sute de ani stagnau a§a ca au renuntat deodata la toa¬ 
te realizarile lor §i au luat-o de la capat, de aceasta data cu 
mintile deschise, iar conceput de„nu se poate"a disparut, 
fiind inlocuit de„eveniment cu probabilitate mica", eveni- 
ment care starnea un interes §i mai mare pentru cunoa§- 
tere. Aceasta dorinta de a intelege universul a dus peste 
cateva sute de ani la disparitia sentimentelor, ele fiind o 
distractie de la cunoa§tere. Nu mai faceau altceva decat 
sa gandeasca. Intr-un final au renuntat la corpuri §i au 
evoluat la fiinte energetice, astfel cunoa§terea lor capa- 
tand noi proportii. Aceasta evolutie (tip de evolutie deloc 
straina umanitatii) este o apropriere cu universul insu§i. 
Aceste fiinte facute doar din cele mai pure particule 
(structuri energetice aflate la baza universului, strans le¬ 
gate de orice alta forma de materie sau energie) pot inte¬ 
lege universul chiar la nivelul structurii sale. Astfel am 
ajuns cu istoria in prezent. Din pacate, cantitatea de infor- 
matii care poate fi cunoscuta este limitata de creierul lor 
(entitate individuala care gestioneaza corespondenta in- 
tre particule). Aceasta individualitate a creierului este ne¬ 
cesara pentru complexitate §i variatie. Orice creier poate 
intelege un fapt in n moduri. Universul nu este limitat §i 
exista intr-o infinitate de moduri. Astfel este nevoie de 
mai multe creiere pentru ca acest n sa tinda catre infinit, 
iar cand fiintele se afla in colectivitate, puterea de a cu- 
noa§te este marita cu puterea fiecarui creier, fara a distru- 
ge unicitatea. Astfel ajungem la 


lor. Pentru a intelege mai mult au nevoie de mai multe 
fiinte, iar pentru asta au nevoie de locuri unde sa existe. 
Este mult mai simplu sa ocupe planete, decat structuri 
energetice create de ei (nave daca vreti), care trebuie in- 
tretinute. Fiecare planeta reprezinta un nod, un punct sta- 
bil in univers unde relatiile universului coexista in pace 
(vulcanii, frigul, inghetui, cutremure sunt iluzii omene§ti 
ale imperfectiuni). Planetele care se distrug sunt relatii in- 
cheiate §i fac loc altora sa existe. Orice lucru exista bine 
definit in cadrul universului sau. Intr-o singura idee: totui 
este perfect. 

Aceste fiinte nu distrug alte civilizatii, ci doar civili- 
zatiile moarte, fara niciun viitor. Ei trimit unde prin uni¬ 
vers, care transforma fiintele distrugMoare de ecosisteme 
in particule primare. In cazul de fata eram noi cei care 
(simplu spus) distrugeam planeta. Incheiam o relatie pre- 
matur §i fara folos. Astfel daca nu o foloseam noi, de ce sa 
nu 0 faca altii. Aceasta unda detecta relatiile primare intre 
fiintele unei planete (relatii in care toate exista armonios), 
cat §i cele complexe in stadiul actual de dezvoltare (oa- 
menii) in relatiile cu celelalte entitati, primare sau com¬ 
plexe. Aici noi distrugem mult §i oferim putin, stricand 
acest echilibru. Unda ajusteaza echilibrul, astfel oamenii 
au disparut. Iar eu? De ce exist? De ce nu stric acest echili¬ 
bru? Ei bine planul fiintelor este gandit gre§it. Oamenii 
sunt fiinte care distrug §i apoi creeaza. Functionand la ca- 
pete extreme, consumam tot §i cream totui nou, care ge- 
nereaza la randul lui schimbari. Aceste fiinte sunt inca ti- 
nere §i nu pot analiza inca tot universul. Eu sunt primul 
din specia mea care creeaza. Fiind §i ultimul, tot eu trebu¬ 
ie sa ofer inapoi universului tot ce a consumat omenirea. 
Universul functioneaza dupa reguli predefinite care mo- 
mentan nu pot fi schimbate de aceste fiinte. Astfel princi- 
piul undei a fost aplicat in continuare pe alte planete, de¬ 
oarece nu strica echilibrul. 

Au trecut cateva zile. Spun asta pentru cititor (ine- 



UberSoldier Reloaded VII. 
Imagine trimisa de Brutalistu. 



Diud, you got a problem. 
Imagine primita de la Mitzager. 



Doarme §\ omul pe unde poate. 
Imagine trimisa de Vidican David. 



Se crede la MotoGP. 
Imagine primita de la ProxY. 



Singurele, singurele? 
Imagine trimisa de Cezar. 




OOOOOO OOMO 
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Chiar a§a, m miezul zilei? Imagine trimisa de Aiordachioaie Bogdan Hie. 


Atat talent mai gase^ti doar m Liga I. Imagine primita de la hawk 21. 


Ca$tigatorul din acest numar este Brutalistu. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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Inapoi m viitorul 
mtunecat al omenirii 


Ave Caesar! 

Me$tervl Manolae te saluta! 
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